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A GameStarban megjelenő anyagok bármi- 
lyen felhasználása csak a kiadó engedé- 
lyével lehetséges. A megjelent hirdeté- 
seket és a CD-ken található programokat 
a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel 
gondozza, ám azok tartalmáért, illetve 


futásáért felelősséget nem vállal! 


A mellékelt CD-k a GamesStar térítésmentes 


ajándékai, önálló í 


meglévő, illetve 


idő programok 
ismertetői s : 


GameStart 2.0 


Hello! 


Elérkezett a pillanat, amelyre mindannyian 


vártunk. Megújult a GameStar magazin, új 
korszakba léptünk. Immár a 2.0 változatot 


tartjátok a kezetekben. Az első jeleket már 


a nyár közepén tapasztalhattátok, amikor 
beindult a honlapunk a www.gamestar.hu 
címen: napi hírszolgáltatás, fórum, letöl- 
thető demók. És íme, most már láthatjátok 

..aztis, amit eddig titokban tartottunk: 
a GameStar új ruhát kapott. Jót tett 
lapunknak egy kis csinosítás! Karakteres 
és jól megkülönböztethető külsőt kapott 
tehát az újság, hiszem, hogy szemmel 
látható a különbség. 


Pár hete egy jó kis internetes csevegésre 
hívtak meg nyilvánosan a GameKapocs 
online játékmagazin munkatársai. Aki be- 
jött a meghirdetett chat-szobába, kérdez- 
hetett tőlünk "élőben" (rajtam kívül jelen 
volt Gyu, Bad Sector, ZeroCool és CZY - így 
tehát öten válaszoltunk a kérdésekre), ha 
minden jól megy, ilyen netes , író-olvasó 
találkozókat" később is tartunk majd. 

Az első beszélgetés közben kérdezte 
tőlünk Ulukai, hogy lesz-e teljes játék 

a GameStar-ban. A választ, remélem, már 
minden GameStar olvasó tudja: IGEN. 

A sor ebben a hónapban még éppen hogy 
csak elkezdődött a Dragonfire játékkal, 
lesz még miért kapkodni a fejeteket! 


Az előbb már emlegettem neveket, hát itt 
az idő, hogy szóljunk a GameStar erősödő 
csapatáról is. Bad Sector továbbiakban is 
jelentkezik fókusztémáival és Berrr 
barátjával együtt (akivel a Számítógépes 
Játék Múzeum alapítója) folytatják retro- 
sorozatukat is. A Mélyvíz rovatunk szer- 


kesztője CZY lett, akinek eddig.a share- 
ware-freeware sorozatát olvashattátok a 
lapban. Erősítjük a játékhardverek, a PC-s 
cuccok, ketyerék és kütyük bemutatását, 
és persze ne feledjük a felhasználói prog- 
ramokat sem. Gyu, mint afféle technokul- 
túrális-polihisztor megmarad a Másvilág 
rovatunk szerkesztője, de cikkeivel jelent- 
kezik majd szó szerint más témákban is... 
ZeroCool-t is ismeritek már, ő ezentúl in- 
kább a CD mellékletre és a honlapunkra 
koncentrál. És ne feledkezzünk meg 
Pierrot-ról sem, aki az utóbbi hónapokban 
csapatunk egyik legfontosabb munkatársa 
lett. Megszűnik Inventory nevű rovata, no 
nem azért, mintha nem kedveltük volna. 
Éppen ellenkezőleg: elárulom, hogy katali- 
záló szerepe volt a mostani változásokban. 
Így tehát továbbra is ír játékkalandjairól, 
de emellett produkciós vezetőként igyek- 
szik azért, hogy a GameStar minél jobb 
legyen. 


A játékrovatunkat is újragondoltuk, az ed- 
digihez képest határozott szerkezető és 
könnyen áttekinthető rovatot olvashattok. 
A fókusztéma, a játékelőzetesek és 
-bemutatók mellett jónéhány játékhoz tip- 
pet, trükköt találhattok, lesznek interjúk 
az érdekesebb játékfejlesztőkkel és 
bevezetünk egy új sorozatot, amelyben 

a mostanában újra kiadott nagy sikerű 

(és most olcsón kapható) játékokról írunk. 


Reméljük, hogy nektek is , bejön" az új 
GamegStar. 


RP 
(Szilágyi Árpád) 
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20. EXTRA: FÓKUSZT 


kegy Réd Alert sokak szemében a. valósidejű Vg Icewind Dale 
stratégia volt, hangulatbanzmég a nagy előd 
Command tr Conguerztis megelőzte. Így aztán 


nem szömorkodtunk különösebben, ámikor 


" Red Alert 2 20 
meghívás érkezett, hogy ugyanmár, -úgorjunk 
ki Las Vegas-ba, és vegyük szemügyre: . 
! közelebbről a játékot a Westwood JóJIESZtŐS S 
Sacrifice 


barlangjában. Sanity 
MESE ESSZ EE TT SZÉT EZ aA Zs Stupid Invaders 


A sz ; f Taxi 2 
3 Vt Hg fé "7 AD8D 3.0. 
32. ELŐZETES: 

ú f 8 "Bai Hard Trilogy 2 E 
Reve Es 


Fluc Besson Hálunki is nagússikertáratott — 
i filmjének, a Taxinak már elis készítették. 

bg folytatásáta franciák. Már eza tény; sem : a EE 
kicsit lepett meg, az pedig pláne; hogy: 
"mindezt először a film alapján készültaáutó— 
Verseny demóját tesztelve tudom meg." 


5F 


Sokan a szerepjátékok királyának tartják, mások szerint szabályrendszere 
ostoba, vagy-idejétmúlt, azt viszont senki sem tagadhatja, hogy az ADg.D- 
nek úttörőként óriási szerepe volt az , élőben" játszott és a komputerizált 
RPG-k elterjedésében is. A Baldurs Gate , részleges" folytatásaként is 

tekinthető Icéwind Dale c. játék R. A. Salvatore híres regénysorozatának- 
világában játszódik és e két etalonhoz hasonló élvezeteket ígér. 


Reprint játékok 


. Játékmúzeum 

Diablo 2 ETELE tipp 

" MDK2 
Game One 
StarMusic 80 
StarMusic vendég: Chicane 82 
StarFilm 84. 
StarBook 86. 
StarDVD 88 
StarBrowser g0 
Hardver hírek 92 
Pioneer DVB meghajtók 97 
Jó nagy merevlemezek ga 
Házi nyomi: HP Deskjet 640C€100 
Windows hibák 102. 
Hangszóró teszt 
(patch és upgrade) 104. 


3,3 megapixeles kamerák 
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JOB ZEZZ 
:" NYOMTATÓ. 


Kitűdta? Évek óta gyártanak Magyarországon HP 
nyomtatókat. A nyugat-magyarországi Sárváron; 
Van egyápari park, azon belül egy Flextronics eg 
: nevű magyar kft, amély lényegében bármilyen, 

: elektronikaitömegtermék gyártására képés. "7" 
Feltéve, hogy az fröccsöntött házból, fröccsön 
; thető belső alkatrészekből, lemezből készíthető 
vázból avagy egyébrbelső alkatrészekből," Gé 
nyomtatott árámköri lapokból, végül mindezt: 
térmékké-összékötő vezetékekből és kötőeles -, 7, 
mekbőláll 777 É 


is ek a kalandjátékok halálá jan. Valóban egyre kevesebb életjelt 
tostanában a műfaj, de időről-időre a lehangoló híreket megha- 


A Longest Journey visszahozza a klasszikus kalandjátékok hangulatát — 
visszhangozzák a meglepően pozitív hangvételű kritikák világszerte. 


108... 


Miután a-Gámestar magazin lézeresmédia- KESZAÉ 
bevizsgáló tudományos laboratóriumának felsz--" 
retelése.még nem fejeződött be J, ezért a rert- 5 
" delkezésünkre bocsátott tesztlemezeket csaka" 
pudingpróbának tudtuk alávetni. Azaz annak 
rendje és módjatszerint megírtunk egyet-egyet . 


D-K 


rzitat 
JEZÉA 


W : 2 $, (di 
3 
kelát 


96. 


A számítógépes játél oknak 
sztárja is: Lula. É gy 


gaziak" mellett megvan a maguk pornó: : 
nédzser-játékban találkoztunk vele, ahol: .: 
a pornóipar leendő: ellett Lulát és később sok más könnyű- 
vérű leánykát me; tet Y ne közben lefényképezni, efil- 
mezni. Most megérkezett a kula; áltozatais! S j 
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MIDNIGHT RACING 


A GameStar magazin 2000. októberi számának 
teljes játéka a Midnight Racing névre keresztelt 
autós játék lesz. Kifinomult grafikája, hamar 
megtanulható kezelése igen jó összhatást keltett 
a szerkesztőségben. Mindezen felül a legnagyobb 
szenzáció, hogy a program magyar nyelvű, és 
csak nálunk jelenik meg honosítva! Már csupán 
néhány hetet kell aludni, és minden vásárlónk 
magáénak tudhatja ezt a remek játékot. Addig is 
érdemes belekukkantani a CD-n található bemu- 
tató (nem játszható...) demóba! 


THE LONGEST 
JOURNEY (287 u) 


RÉRJEEB 


A nevem Ryan, April Ryan." Az orwelli hangu- 
latú, 1984-et idéző, jövőbeli társadalomban egy 
fiatal lány olyan erőkkel kénytelen szembeszáll- 
ni, amelyekről eleinte fogalma sincs, honnan 
származnak. A Longest Journey végre felélesz- 
tette a haldokló kalandjáték-műfajt, és nemis 
akárhogyan! A norvég alkotógárda olyan játékot 
készített, amely talán még a híres Lucas Arts 
kalandokat is felülmúlja! Az itt található demó 
csak rövid betekintést enged minden idők egyik 
leghosszabb kalandjába. 
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MERCEDES-BENZ 
TRUCK RACING 


(44,1 MB) 


Rengeteg olyan játék van, amelyek vagy egymás 
hasonmásai, vagy nem korszakalkotók, vagy 
egyszerű másolatok. Íme egy új, ugyan nem 
korszakalkotó, de a maga nemében majdnem tel- 
jesen egyedi! Bőhöm nagy kamionokat kell 
vezetni. Sejthető, hogy az irányítás nem semmi, 


valóban meg kell tanulni. Komolyan lehet érezni 
a méretes járművek súlyát, és nem szabad 
figyelmen kívül hagyni azt az aprócska tényt 
sem, hogy egy ilyen kamion képtelen bevenni 

a hajtűkanyarokat 150-nel! 


TRAFFIC GIANT 
(30,7 MB) 


KARLÜKSENKNAGÁNYOTKNBAA AAL AV NÁOVÁK A ALOTAYY ANY OSAN NAOH VALSOT 


VAL ERISKOZA 
Sokan vannak, akik rengeteget szidják a városi 
tömegközlekedést. Kevesebben, akik elégedet- 
tek vele. De mindenki ért hozzá, mint a focihoz, 
vagy az autóhoz, Hát tessék kipróbálni! Jelöljetek 
ki gyorsabb útvonalakat, helyezzetek el több, 
vagy kevesebb megállót, vegyetek modernebb 
buszokat stb. Majd kiderül, jobbak vagytok-e 
mint a BKV managerei, itt a lehetőség mindenki- 
nek! Létrehozhatjátok saját közlekedési vállala- 


. tokat a világ különböző városaiban, és így min- 


denki meggyőződhet arról, milyen feladat egy 
komplett város közlekedését felügyelni. A TG jól 
szimulálja ezt, nagy kár volna kihagyni. 


EREBSÉSEB ESZES EET E 


ZENELEJÁTSZÓ: 


EEZESEOBELO ON AKADT ÉGAZ AS DSE ONT TE KGN KEL LENA ZS SEK KEZZRETRE 


m Sonigue v1.63 
m WinAMP v2.64 


FILE MANAGER: 


RÉZESZTLOZT TEN ENENKE JOHRKÓDOK BON BEEN MYANEKÜNTOSV VÉRTES KNK TTÁN NON ESÁEZBT 


nm Windows Commander v4.51 


INTERNET: 


TOBEBHESZ KEEN NOK NTAZENTES SOKKOT BENE 


m Opera v4.02 
m The Bat! v1.46 Beta 2 


z Microsoft Windows Technologjes 
Windows 


Media 


LEJÁTSZÓ: 


s Windows Media Player 7.0: 

Felhasználói programjaink között ismét vannak 
érdekességek. Bár nem jutott annyi hely, mint 
máskor, ezen a CD-n már megtalálható a Micro- 
soft Windows Media Player 7.0-ás lejátszójának 
végleges változata. Még szebb, még jobb, még 
több formátumot tud lejátszani az eddigi változa- 
tokhoz képest. Az első és leginkább szembetűnő 
változás, hogy ennek már a kinézetét is meg 
tudjuk változtatni, hasonlóan, mint a Sonigue, 
vagy WinAmp programokban. 


VÍRUSIRTÓ: 


DANKEMENMENNKL S ESKEEEZREZNESESEI 


u F-Prot 
mu McAfee 
u Norton Antivirus 


MOVIE-K: 


TREZZESRÉSSÉBENÉNBS ENNÜNK SAE E SEK OSNTKNKÜZA 


um American McGeess Alice 
m Commandos 2 
w Echelon 


m Red Alert 2: 
A Red Alert 2 a Westwood legújabb nagy dobása 
lesz. Az utolsó ígéretek szerint szeptember 15-én 


elkészül a végleges verzió, ami azt jelenti, hogy 
nemsokkal késobb már a boltokban lehet. Pelace 
nemrég személyesen járt kinn a Westwood-nál, 
és egy exkluzív összeállítást is sikerült összehoz- 
nia. Errol az újságban olvashattok, itt pedig egy 
bemutató animációt tekinthettek meg, amíg 
nincs nálatok a végleges verzió. 
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DRAGONFIRE — THE 
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u A. CD-TARTALOM 


PATCH-EK: 


mi DeusEx Beta Direct3D Driver 

m Diablo 2 v1.03 

m Icewind Dale v1.06 

m Star Trek Klingon Academy v1.0.1 
m Submarine Titans Mission Patch 
m Unreal Tournament v4.25 

m Vampire : The Masguerade vI.1 


EXTRA: 


Turkáló: Hasznos kis segédprogramok 
gyűjteménye 

:Olvasokk 

aStaruser 


TURKÁLÓ 
TARTALMA: 


un Adobe Acrobat Reader v4.05c 

A népszerű Acrobat Reader legújabb verziója is 
elkészült. Ez a program teljesen ingyenes és 
főképp arra szolgál, hogy a PDF (Portable Docu- 
ment Format) állományokat meg tudjuk nézni, 
illetve ki tudjuk nyomtatni. 

n Aston v1.0.1 

Az Aston egy új fejlesztésű desktop manager, 
mely mind Windows 95/98/NT/2000 operációs 
rendszerek alatt is fut. Rengeteg állítási lehető- 
séggel rendelkezik, és fel tudja cserélni a jelen- 
legi desktopot egy sokkal látványosabbra. 


WELL OF SOULS 


mi BoxIP v3.1 

A BoxIP egy programozható E-mail ellenőrző pro- 
gram, mely az Interneten több friss hírre is fel- 
hívja az ember figyelmét. Akár átlátszóvá is te- 
hetjük, vagy a kinézetén is alakíthatunk, keze- 
lése kifejezetten egyszerű. 

m CD Speed 99 vO.7B 

A CD Speed program segítségével, ahogy neve is 
mutatja, megvizsgálhatjuk CD meghajtónk telje- 
sítményét. Igen egyszerű, de annál hasznosabb. 
m CoolPlayer v1.0 Build 7224 

Egyszerű, igen jól használható MPEG 1,2,3 
audiólejátszó program. Használ számlistát, 
közvetlenül internetről is lejátszik, MP3-ból 
WAV-ot készít, stb stb. 

u CPU Stability Test v6.0 Beta 4 

Ma már, aki csak teheti, azzal is segít saját gé- 
pének, ha kicsit felturbózza a processzor sebes- 
ségét. Ezzel azonban nemcsak élettartalmát, de 
stabilitását is rontjuk a gépnek. De ez ma már 
senkit sem érdekel. Ennek a hasznos kis prog- 
ramnak a legújabb verziójával ellenőrizni tudjuk, 
hogy mennyire stabil frissen felhúzott procesz- 
szorunk. 

u DLL Show v4.5 

A DLL Show segítségével nyomon követhetjük, 
hogy Windowsunk pontosan mennyi mindent 
használ, miközben például elindítunk egy prog- 
ramot. Ha másért nem, a megdöbbenés kedvéért 
érdemes megtekinteni, mennyi minden kell 
mondjuk a Windows Commander működéséhez! 
m FlashGet v0.88 
A Getrighthoz hasonló letöltő program, mely 
szintén képes újra létrehozni kapcsolatokat. 
Rengeteg funkciója között megtalálható 

az időzített letöltés, az aktivitás grafikon, és több 


nyelvis. 
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u FTP Control v4.2 

A legújabb FTP Control, túl azon, hogy állomá- 
nyokat tud elhelyezni, illetve leszedni különféle 
szerverekről, oda-vissza támogatja a ZIP fájlfor- 
mátumot, és kedvenc oldalainkat hozzáadhatjuk 
a Windows Explorer "Send-To" menüjéhez. 

Ez még persze csak a töredéke annak, amire 

a program képes. 


m Global DIVX Player v1.7.0 

Remek kis program, mely a mostanában egyre 
jobban terjedő DivX formátumú filmeket hivatott 
lejátszani. Persze nemcsak ezt tudja lejátszani, 
hanem a legismertebb fájlformátumokat is, sőt 
még az MP3-at sem kíméli! Ami nagyon fontos, 
jóval kevesebb memóriát és processzor időt 
használ, mint a WMP.. . 

u MR Tech Systray v2.0 Beta 7a 

A MR Tech Systray tulajdonképpen a már meglévő 
munkaasztalunk egyszerűsített változata. 
Könnyebben el tudunk indítani programokat 

a Control Panel-ről, akár egy gombnyomásra 
leállíthatjuk gépünket is. Persze ez sem minden. 
n TurbozIiP v4.2 

A TurbozZIP, mint a neve is mutatja egy tömörítő 
program, mely támogatja a ZIP, JAR, CAB, AR], 
LHA, EXE, GZ, TAZ, TGZ, Z, UUE, UU MME, MIM, 
B64, BHX, HOX, MSG, EML formátumokat. 


e havi teljes játékunk 
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A már megjelent három Carmageddon-termék 
után (Carmageddon 1, Splat Pack, Carmageddon 
2), megszületett a sikervárományos harmadik 
rész végleges kódja (aranylemeze), mely a Car- 
mageddon: The. Death Race 2000 nevet kapta. 


De egyelőre nem kerül kereskedelmi forgalomba, 


a cég elmondása szerint a nyári , pangás" miatt. 
A kiesett időt a készítők nem akarják ellustálkod- 
ni, már el is kezdtek dolgozni egy kiegészítőn, 
melyben több pálya, autó, stb. lesz. Még nem 


lehet tudni, mikor jelenik meg, de arra is van 
esély, hogy az eredeti játékhoz fogják mellékel- 
ni. Az SCi ígérete szerint, a megjelenés szeptem- 
ber elején várható világszerte. 


Már több hónappal ezelőtt bejelentették a Lucas- 
Arts nagysikerű kalandjátékának továbbfejlesz- 
tését. Akkor azt ígérték, hogy már idén kará- 
csonykor boldog tulajdonosai lehetünk a játék- 
nak. Azóta változások történtek a cégnél, több 
dolgozót, köztük tehetséges zenészeket elbo- 
csátottak, akik éppen ezen a projekten dolgoz- 
tak. Pillanatnyilag mégis úgy tűnik, hogy meg- 
jelenhet a várva várt sorozat folytatása: bejelen- 
tették, hogy szeptember elején várható a játsz- 
ható demó. Valamivel előbb a cég ígérete szerint 
lesz egy olyan demó is, mellyel ugyan nem 
játszhatunk, de megfigyelhetjük a szereplők 


élénkségét. Az igazi rajongók számára ez mit 
sem ér... Csak remélhetjük, hogy nem az törté- 
nik, ami annak idején a Daikatanával (több mint 
egy évig csak játszható demói voltak). 


MÉG IDÉN LEHET 
MONKEY ISLAND 4 


Július 26-án a zenemásolás felfüg- 
gesztésére kötelezte a bíróság a Nap- 
ster céget. Pénteken és csütörtökön 

a várható ítélet hatására rekord meny- 
nyiségű zenét töltöttek le az aggódó 
felhasználók. Első válaszul a tulaj- 
donosok természetesen fellebbeztek, 
melynek elfogadása után a per bead- 
ványokkal és meghallgatásokkal foly- 
tatódik — mely idő alatt a bíróság dön- 
tése szerint a szolgáltatás tovább üze- 
melhet. Ezért mégsem állt le szombat 
hajnalban a cég szervere, de ez a je- 
lek szerint, csak átmeneti állapot. 


. Tehát a Napster programjával ingyene- 


sen zenéket letöltögető ifjak, egye- 


. temisták, dolgozók, (lényegében a fél 


világ), egyelőre fellélegezhet. A Zene- . 
kiadók és készítők felháborodása vi- 


 szont nem enyhült. A Napster beadvá- 
. ya szerint a döntés végrehajtása — 
a szolgáltatás felfüggesztése mellett — 


40 alkalmazott elbocsátására ís 
kényszerítené a céget. A fellebbviteli 
bíróság most augusztus 18-ig adott 


időt a Napster-nek, hogy részletezze 
. érveit egy beadványban, melyre a pert 


indító lemezkiadók szeptember 8-igm — 7 
válaszolhatnak. Ezután a szóbeli meg- 
hallgatások következnek majd. Hank 
Barry, a cég vezérigazgatója elmondta, 
rendkívül örül a bíróság döntésének. 


Az észak-karolinai Charlotte repülő- 
téren már be is szereltették azt a rend- 
szert, melynek segítségével egysze- 
rűbbé válik az utasok jegyének és 
adatainak ellenőrzése. A rendszer 
lényege, hogy az ügyfelek, utasok 
szemének szivárványhártyáját (reti- 
náját) szabványos digitális kamerával 
tapogatja le, majd feldolgozza az így 
nyert adatokat. Az EyeTicket névre 
hallgató azonosító rendszerek kiépí- 
tése egyelőre elég költséges, de for- 
radalmasíthatja az ügyintézést. 512 
bites, digitális kódban tárolódnak 

az emberek íriszének egyedi vonásai, 
az ujjlenyomat-vizsgáló számítógépes 
rendszerekhez hasonlóan. Az azono- 
sítót az utas útlevélszámával, törzst- 
tas-azonosítójával és jelszavaival 
együtt adatbázisban tárolják, melyhez 
az egyes légitársaságok hozzáférhet — 
nek. A retinaazonosítást választó uta- 
sak így jegyük átadása és a sorban 
állás helyett egyszerűen a kamerába 
nézve lehonyolíthatják a belépést 

a gép fedélzetére. 


. ta a számítógép-tulajdonosokat, kortól 
. és hozzáértéstől függetlenül ma már 
. a legtöbb embernek van lehetősége, 
"ilyen elegáns, útön üzenni isme- 
. " rősének, ügyfelének, vagy. bárki más- 
" nak. Artavalyi év végére az e-mail 

" fiókok száma megközelítette az 570 
4 . milliót, ebből 334 milliót az amerikai 
" imternetezők, a többit pedig a világ 
S tájain használtak. A Messaging 
dine becslése szerint egy átlagos 
rnetezőnek egy munkahelyi, és 
:gy személyes e-mail-címe van, de 
ez nem minden országra igaz (Magyar 
" Országra kiváltképp...). A Jupiter 
1" Communicatioris számításai szerint az 
"amerikai felhasználók 1999-ben 132 
("milliárd e-mail üzenetet küldtek, ami 
"" 2003. végére 432 milliárdra növeked- 
. Etiet Az online kommunikáció egyre 
zerűbb formája a valós idejű 
tküldés (instant messaging): 
Metrix mérése szerint idén 
ban 33 millió ilyen üzenetet 
a felhasználók. 


A GameStar magazinban már régóta olvasható 
játéknaplóban ismertetett program (Black § 
White) megjelenésének ideje kicsit elcsúszott 
a korábban beígérttől. Az eredeti bejelentés 


BLACK AND 


WHITE 
ELHALASZTVA 


szerint szeptember elején esedékes megjelenést 


november 10-ére ígérik. A játéknak az idei E3-on 
már volt egy kipróbálható verziója, de még nem 
voltak készen a pályák. Készítői szerint az elto- 
lódásnak köszönhetően a forráskód sokat javul, 
vagyis a játék még jobban fog futni a lassabb 


GAMESTAR I 2000 szeptember 


gépeken is. (A bemutatott animációkat elnéze- 
getve erre nem lehet mérget venni...) 

A LionHead kiadó szerint többet nem fog változni 
a megjelenés dátuma. 


; 
A 009 


a 
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ITT A DELTA FORCE 3. EZEB 


gyre többet nyilatkozik a NovaLogic készülő 
játékáról, a Delta Force 3-ról, mely a Landwarrior 


álnevet kapta. A cég ígérete szerint legalább Megalakult az Open Windows Project. 
annyira élvezetes lesz a játék, mint az eddigi Célja, hogy egy olyan operációs rend- 
részek, de immár valóban 3D-s támogatás mel- szert hozzanak létre, mely teljes 

ett lehet majd játszani. Ezt ugyan beígérték mértékben kompatíbilis a Microsoft 

a második résznél is, de mégsem valósult meg. Windowsszal, vagyis az összes program 


A harmadik részben bátran állítható, hogy benne futna benne, de teljes mértékben sajá- 
esz, hiszen elég a képeket megtekinteni. Tisztán tos kóddal rendelkezik, vagyis szerzői 


átszik, hogy nem a jó öreg voxel technológiát jogi szempontból a forrásnak nincs 
alkalmazták. Ha minden jól megy, és nem jön köze az eredeti Windowshoz. Ennek. 
közbe semmi probléma, akkor már idén október- érdekében a létező összes parancsot, 
ben meg is jelenhet. funkciót meg kell valósítaniuk. 


A független programozók e csoportja 
úgy gondolkodik, hogy nem jó egy 
ennyire bonyolult forráskódot eltiltani 
. a hozzáértő közösségtől, amely 
valószínűleg jóval gyorsabban kijaví- 
. taná a hibákat (á la Linux), mint 
F Windows programozó csapata. . 
Mindenesetre elhatározták, hogy előál- 
. lítanak egy olyan operációs rendszer 
. amely a lehető legnagyobb mértékben 


SZOrgos munká- 
jára van szükség. Addig pedig, ki tudja, 
. lehet, hogy a Microsoftnak mégis ki 
kell adnia az ezer lakat alatt tartott for- 
. ráskódot. (Még nem dőlt el, hogy mi 
lesz a bíróság végleges döntése, a már 
FH elég jól elhúzódott pereskedésben). 7 
: A N (a ZÁS 0 K T EAC szi Az is várható, ha elkezdik ezt a rend- 
szert fejleszteni, a Microsoft több pon- 


0 N KE R E § ZT Ü L ton is meg fogja támadni. Viszont, ha 


sikeres lesz a projekt, mindenki tulaj- 


i ten akkor is több 


A Teac a napokban bemutatta legújabb aktív hangfalait, melyek kidolgo- donosa lehet egy ingyenes 

zásában nemcsak a hangminőségre, hanem a kinézetre is odafigyeltek. (következésképpen jogtiszta) operációs 
A sztereó hangfalak többféle színű kivitelben lesznek kaphatók, leginkább rendszernek, és nem kell semmi újat 

a mostanában futótűként terjedő iMac külsőre kísértetiesen hasonlítóan. elsajátítani hozzá. 


Ezeken kívül több Dolby Digital hangrendszert is bemutattak. A PowerMax 
1500 rendszer 5 : 1 hangfalat tartalmaz, melyekkel valódi 3D-s hangzásokat 
képes előálítani, mind filmekhez, mind játékokhoz. 


A Microsoft a konzolipar egyik leghatalmasabb vállalkozását jelentette be 
a napokban. Xbox projektje hozzávetőlegesen félmilliárd dollárba fog 
kerülni. A cég elismerte, hogy ez nekik is igen nagy beruházás lesz, fenn- 
állásuk óta egyik legnagyobb dobásuk. A tervek szerint 2001 végén piacra 
kerülő gép másfél év alatt, , csupán" a marketing és a fejlesztés költségeit 
fogja visszahozni. A Microsoft egyelőre csak figyeli a három legnagyobb 
konzol párharcát a hatalmas pénzösszegekért, még nem akar becslésekbe 
bocsátkozni, hogy vajon hol fog helyet foglalni az Xbox. 

Az eddigi konzolokkal ellentétben az új gép alapkiépítését Intel procesz- 


ELKEZDTÉK 

A TOMB 
RAIDER FILM 
FORGATÁSÁT 
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szorral, nVidia grafikus kártyával és internet-csatlakozási lehetőséggel 
szerelik fel. Ebből rögtön arra lehet következtetni, hogy a programokhoz 
valószínűleg le lehet (kell? :-) ) majd tölteni különféle javításokat is, 
amint hamarosan megtehetjük ezt a PlayStation2-es játékokkal. 
Hasonlóan a PS2-es fejlesztésekhez, több cég már be is jelentette, hogy 
milyen játékokat kezdenek el hamarosan fejleszteni Xbox-ra. Jelenleg 30 
játék van fejlesztés alatt, de ez a szám a Microsoft állítása szerint villám- 
gyorsan fog nőni, ha jobban megismerkedhetnek a cégek a géppel. 


WWW.GAMESTAR.HU 


Két fontosabb kiegészítő is elkészült az elmúlt 
hetekben. Az első a Maxis nagysikerű The Sims 
című játékának , extra" CD-je, a Livin Large, 
melyben az eddig megismerthez képest több 


eeeezzelszee 


A TOP MODELL PALMTOP-JA 
A C-Net hírei szerint, a Palm és a híres top modell Claudia Schiffer közös 
akciót indított, melynek keretében a cég egy új kütyüvel jelenik meg a pia- 
con: a Palm Vx "Claudia Schiffer Edition"-nel. Ez lényegében megegyezik 

a többi hasonló kézbe simuló géppel, ám ennek külseje sokkal , dögösebb" 
lett, élénkebb színekben pompázik. Ha minden igaz, ez év őszén már 
kaphatók lesznek ezek a szerkezetek egy különleges csomagolásban. 
További információ a hamarosan elinduló www.claudiaschiffer.com hon- 
lapon található. 


D 


helyszínen nevelhetjük fel az általunk kreált csa- 
ládokat. Akár boszorkánykodhatunk is egy ősi 
várkastélyben, de még számítógép hackerek is 
lehetünk. A másik ilyen kiegészítő a Microsoft 
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részletesen olvashattok a 42. oldalon. 


Az Országos Rendőr-főkapitányság szokatlan módon igyek- 


szik eljuttatni bűnmegelőzési és ifjúságvédelmi programját 


a fiatalokhoz. A Korona Média Kft. segítségével egy online 


. szerepjátékot indítottak, amelynek során interaktív formá- 
. ban mutatják be a valós és lehetséges veszélyhelyzeteket, 


így megtanulhatják, hogyan lehet védekezni ellenük a valós 
életben. ; 

A kerettörténet szerint a XXII. században az Okosak és Bát- 
rak Bolygóján (OBB) rend uralkodik. Egy katasztrófa során 
ez teljesen felborul, és a már elfelejtett XX. századi bale- 
setek és bűnök fenyegetik a bolygó gyermekeit. Az inter- 
neten működő játék során e veszélyekkel kell szembenézni, 
a játékosnak pedig a különféle helyzetekben döntenie kell 
a történet folytatásáról. Minden helyes döntéssel jutalom 
pontokhoz juthat, így a szerepjáték tanít és önállóságra 


" nevel. A játékba bekapcsolódó fiatal saját kóddal ren- 
delkezik, és — az IVC-be (Interaktív Virtuális Centrumba) 
juttatott adatai alapján — regisztrált taggá válik. 


A megszerzett pontokat az Interneten ajándékokra válthatja, 


. de gyűjtheti is őket, így nagyobb, értékesebb ajándékokhoz 


juthat. (www.ive.org.hu). 


" épített hálózat hatékonysága gyorsan 
" hatja aztis, hogy az élővilágban. 


Nem ezt a mod k meg. 


féle Age of Empires II: The Conguerors, melyről . és ha a fontos csomópontoi k 


már csak 50 96- 


Az amerikai Notre Dame egyetem ku- 
tatócsoportja szerint mégis széteshet 

a világhálózat abban az esetben, ha 
támadás éri a megfelelő pontokat. 

Az eddigiekkel ellentétben ugyanis 

az internet egymástól független alegy- Mal 
ségekre bontható. A kutatók megállapí- 
tották, hogy a hálózat felépítése egyál- 
talán nem véletlenszerű, ezért a támad- 
hatóság ellen az sem véd, hogy ugyana- 
zokat a pontokat különböző utakon 
keresztül lehet elérni. A csoport tagjai 
(Reka Albert, Hawoong Jeong és ; 
Albert-Laszlo Barabasi) az élő szerve- 
zetek által kialakított hálózathoz hason- 
lítja a netet. Arra mutattak rá, hogy 

a rendszerben megtalálható csomópon- — 
tok 5 százalékának megsemmisülése 
sincs rá hatással (ekkor az adatok más — 
útvonalakon jutnak célba), ám egy 
letlenszerűen összekapcsolt elemekbő 


romlana a sérülések miatt. —007 
Mindez a tudósok szerint megmagyar 


százaléka is kiesi 


Ha már négy százalék válik műk 
képtelenné, akkor , az internet elveszti — 
integritását, és kicsiny, egymással kap- 
csolatban nem álló helyek halmazává" — 


-esik szét, és nem lehet e-mail-t külde-. 


ni, nem lehet webezni, stb., mivel 

A pontból nem lehet eljutni B-be. 

A kutatás egyik kritikusa, Jim Jones, 

a Global Integrity Corp. munkatársa sze- 
rint a következtetések a világháló igen. 
kis szeletének tanulmányozása alapján 
született meg, és lehetnek a hálózatnak 
olyan redundáns vonásai is, melyekkel 
a kutatócsoport nem számolt. 


A Pioneer bemutatta legújabb DVD ; 
meghajtóját, a DVD-UOAS típusjelűt. 7 
Különlegessége, hogy ez a világ leg- 
gyorsabb SCSI DVD-je, amit valaha 
készítettek. Az átviteli sebessége eléri 
a 13,5 MB-ot másodpercenként. 

A legtöbb CD és DVD formátumot 
támogatja 


CuCC GDAi 


MISS CYBERSPACE ELŐDÖNTŐK 


Augusztus 2-án zajlott le a Miss CyberSpace 
Hungary soron következő két elődöntője, így 
tehát két hónap eredményét hirdették ki. 

Az est szépeit is kiválasztotta a közönség, akik 
szintén továbbjutnak a decemberi döntőbe. 

A képen látható az öt továbbjutott versenyző, 

a szervező és a műsorvezető társaságában. Nagy 
változás, hogy egy amerikai befektető tulajdon- 


Bf 


részt szerzett a versenyben, és az ő támogatá- 
sukkal világméretűvé bővítik a versenyt. A ver- 
sengés folyamatosan zajlik az Interneten, szavazni 
ezen a címen lehet: www.misscyberspace.net. 
Ezentúl pedig a GameStar-ban folyamatosan hírt 
adunk a verseny pillanatnyi , állásáról", így 
hónapról hónapra láthatjátok majd az elődöntők 
győzteseit. 


GAMESTAR I 2000 szeptember "iii 


LESZ THIEF 3! 


Fókuszban - A D8D SIKER-SZTORI KEZDŐ LÉPÉSEI 
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SOKAT A SZEREPJÁTÉKOK KIRÁLYÁNAK TARTJÁK. MÁSOK 


SZERINT SZABÁLYRENDSZERE OSTOBA VAGY IDEJÉTMÚLT, AzT 
viszont SENKiÍ SEM TAGADHATjJA, HOGY AZ AD§D-NEK 
ÚTTÖRŐKÉNT ÓRIÁSI SZEREPE VOLT AZ , ÉLŐBEN játszott 
ÉS A KOMPUTERIZÁLT RPG-K ELTERJEDÉSÉBEN i$. EBBEN 
A BEVEZETŐ RÉSZBEN, MELYET ,, ELŐÉTELNEKY SZÁNUNK 
AZ ICEWÍND DALE TÁLALÁSA ELÉ, A HÍRES SZEREPJÁTÉK KEZ- 


DETI FEJLŐDÉSÉT SZERETNÉNK BEMUTATNI. 


Talán vannak néhányan, akik a DED kifejezést csak hallomásból 
ismerik, de pontosan nem tudják, mit jelent. Nos, a DED a Dun- 
geons € Dragons rövidítése, amelyet a TSR Inc. társasjáték kiadó 
publikált 1973-ban. Két amerikai fiatalember, Gary Gygax és Dave 
Arneson találta ki, ötvözve a Tolkien-féle Gyűrűk Ura világát 
a középkori háborús stratégiai játékok hangulatával. Először kidol- 
gozták a harci részekre vonatkozó szabályrendszert külön 
egyénekre és csoportokra lebontva. 

Végül az egészet Chainmail néven publikálták, és a Guidon Gamesen 
keresztül adták ki (magát a kiadót egy harmadik lelkes ifjonc, 
Blume segítségével irányították) . 

A kezdet kezdetén a Chainmail inkább volt középkori, mint fantasy 
jellegű társasjáték - a Tolkientől kölcsönzött mesevilág később 
került bele. A fantasy elemek eleinte a , hős" és a , mágus" karak- 
terre korlátozódtak, akik csapattagként szerepeltek a stratégiai 
játékban. Később azonban kikerültek a csapatból, hogy heroikus és 
kalandos küldetéseket vállaljanak, mivel Gygax és Arneson úgy 
gondolták, hogy az egyéni szereplőket szórakoztatóbb irányítani, 
mint egy egész hadsereget. Nem sokkal később bevezették 
a ,tapasztalati pontok" és , jártasság" alapján számított , karakter- 
fejlődést" is. Mivel így már elég messze jártak az eredeti háborús 
stratégiai játéktól, sőt az eredeti Chainmail szabályaitól is, elne- 
vezték egészet Dungeons a Dragons-nak, és lelkesen vitték 
az Avalon Hill-hez és más cégekhez is. De mindegyik visszautasí- 
totta őket arra hivatkozva, hogy a játék túl nyitott volt, és nem 
lehetett benne nyerni. 


A pillanatnyi kudarc azo 
Rules néven saját cége 


ban nem szegte kedvüket. Tactical Studies 
alapítottak, hogy elkészítsék az általuk 
kitalát fantasy-háborús játékot. A 73-as első kiadás után a 74-es, 
fehér dobozos, hivatalos változat három könyvecskéből állt: 
nEmberek és Mágia", , Szörnyek és Kincsek", , Erdei és kazamatás 
kalandok". A már meglévő karaktereket kibővítették a pappal. Ezek 
a meghatározások eleinte szándékosan homályosak voltak, így 
akarták biztosítani, hogy a varázslatok még csak véletlenül 
se hasonlítsanak a valós világ , mágiájára" (például 
a boszorkányok bűbájaira). Végül eldöntötték, hogy 
Jack Vance regényeit veszik alapul a mágiarendszer- 
hez, amelynek lényege, hogy a varázslatokat napon- 
ta kell megtanulni, használat után kitörlődnek, és 
ilyenkor újra meg kell tanulni őket. Meghatározták 

a négy fajt is - ember, törpe, hobbit, elf - ám Tolkien 
örököseinek jogi fenyegetéseinek hatására végül is 
a hobbitot kénytelenek voltak , félszerzetre" (halfling) 
áltoztatni. Érdekes volt a különféle fajok foglalkozás sze- 
rinti eloszlása is: az emberek bármilyen hivatást 
vállalhattak, és bármilyen szintre léphettek, 
a törpe és a hobbit csak harcos lehetett előre 
megszabott elérhető szinttel. Az elf karakter 
mágusként és harcosként is játszható volt, de 
a játék során később nem léphetett át más 
osztályba. 

Az évek során a szerepjáték egyre népsze- 
rűbb lett. A különféle magazinokon és 
egyéb kiadványokon keresztül egyre több 
szabályt integráltak a játékba, Gigax ötletei 
pedig papírfecnik és jegyzetek formájában 
gyűltek. Egy idő után eldöntötték, hogy 
az új szabályokat egy újabb kiadványba 
gyűjtik, és így megszületett az Advan- 
ced Dungeons € Dragons 1977-ben. 
A többi már történelem..." 
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JOBB VAGY-E, mint DRizzt DO"URDEI? EZT A KÉRDÉST KELL FELTENNED ma- 


GADFTIAK, HA MEG AKARSZ KÜZDENI A GOTOSSZAL, KÍNEK ÉLŐHALOTTAKBÓL, 
ÁRULÓ PAPOKBÓL, GYÍKEMBEREKBŐL ÉS EGYÉB SZÖRNYETEGEKBŐL ÁLLÓ 
SEREGE A JEGES SZELEK VÖLGYÉNEK? BÉKÉS VÁROSAIT, FALVAIT FENYEGETI. 

A BALDURIS GATE ,, RÉSZLEGES" FOLYTATÁSAKÉNT is TEKINTHETŐ ICEWÍND DALE 
R.A. SALVATORE HÍRES REGÉNYSOROZATÁNAK VILÁGÁBAN JÁTSZÓDIK ÉS E KÉT 
ETALOTHOZ HASOTILÓ ÉLVEZETEKET ÍGÉR. A SZEREPJÁTÉK- RAJONGÓK KÉSZÍT- 


SEMNEK BE TÖBB HÉTIG TARTÓ HIDEG ÉLELMET ÉS EGY TERMOSZ TEÁT: naGYon 


HIDEG LESZ, ÉS SOKÁIG MARADNAK TÁVOLI 


Ha a Black Isle szerepjátékokat autótípushoz kel- 
lene hasonlítanom, akkor a Porsche, ha kaland- 
filmhez, akkor a James Bond sorozat jutna róluk 
eszembe: elegánsak, kifinomultak, stílusosak, 
de mégis populárisak és minden darabjuk profi 
munka. Az 1997-es Fallout alapjaiban rengette 
meg a Csipkerózsika-álmában vegetáló RPG- 
műfajt - igaz a kezdő löketet a 956-os Diablo adta 
meg, utóbbi azonban inkább tekinthető akció, 
mint szerepjátéknak. A Fallout Mad Max-szerű 
poszt-apokaliptikus víziója a sztori szintjén is 
nagyon üdítő változatosságot jelentett a hagyo- 
mányos dungeon-sárkány-törpe-barbár-mágus 
klisék helyett. A vérbeli szerepjátékos azonban 
nosztalgikus fajta: nagyon sokan vágytak az ere- 
deti ADD világában játszódó minőségi játékra - 
olyanra, amelynek grafikai és játékmenetbeli ki- 
dolgozásával a Ouake, vagy kalandjáték-rajongó 
barátaik előtt sem kell szégyenkezniük. 

Már 1997-ben felröppent a hír, hogy a Black Isle 
egy epikus méretű, gyönyörű programon dolgozik, 
és a Baldurs Gate előzetes képeit és híreit kül- 
földi magazinokban látva és olvasva sok ismerő- 
sömhöz hasonlóan én is úgy vártam, mint tavaszi 
virág a méhecskét. 

A Baldurs Gate-ig azonban még több évszak volt 
hátra (egész pontosan 1998. december 31-én 


kaptam meg!), a várakozást pedig a november- 
ben kijött Fallout 2-vel múlattam. A program 
pedig jött, látott és mindenkit meghódított: még 
azok is beleszerettek, akik addig soha az életben 
a kezükbe sem vettek egyetlen szerepjátékot 
sem. RPG-hez mérten páratlan volt az a tény 
is, hogy mindenféle Lara Croftokat, 
0uake-eket, és más akkoriban 
népszerű játékokat alaposan 
megverve az eladási listák élére 
- erült! 
.  Ajáték hatalmas volt, ezt azon is lehetett 
érezni, hogy a különféle végigjátszásokat 
leközlő honlapokon sokáig jó nagy csend volt 
Baldurs Gate ügyben. És hogy továbbra is marasz- 
talják őket , Kardparton", hamarosan kijött a Talez 
of the Sword Coast küldetéslemez, amely sok 
újdonsággal ugyan nem, de három új helyszínnel 
gazdagította a játék világát. Aztán elkészült 
a Planscape Torment (erről részletesebben a be- 
vezető részünkben olvashatsz) és - bár az eladá- 


sok most nem támasztották alá - minőségben 
megint sikerült felülmúlni az eddigi etalont. 

A Tormentet talán egyetlen kritikával lehetett 
illetni: még a Baldurs Gate-hez képest is (az én 
intrómhoz hasonlóan...:-)) kissé , bőbeszédűre" 
sikeredett, és a harc rész sokkal kevésbé volt 
jelentős - ezt pedig még a nem kifejezetten 
hack"nslash rajongók is nehezen tudtak befo- 
gadni. Talán ezért is akart a Black Isle egy 
radikálisan harcközpontú szerepjátékot készíteni, 
ahol a , sok szöveg" helyett megint a fegyverek 
és a pusztító varázslatok beszélnek. Legalább is 
ez volt az eredeti elképzelés... 


XP, , tápolás" és egyéb 
nyalánkságok 


Még úgy 94 tájékán, egy Amiga-party során egy 
RPG-rajongó ismerősöm átszellemült arccal ma- 
gyarázott valakinek, amikor valahonnan megsze- 
rezte az ősrégi (188-as) Pool of Radiance-t: 

a Tudod, ez volt az igazi, klasszikus, küldetéses 
szerepjáték! Semmi csicsa, csak menj be a város- 
ba, vállald el a mission-t, menj el az X helyre, 
verekedd magad keresztül a monstereken, aztán 
kolbászolj vissza, nyald be az xp-t és már jön is 

a következő. A francba, megint Pool-ozni fogok, 
aztán egy hétig nem alszom..." (Ebben a stílus- 
ban kéne a játéklapokat írni? - czy) 

Az Icewind Dale többek között pont ennek 

a nosztalgikus igénynek szeretne megfelelni: 


És Aa. 2 4 


Fókuszban 


— IGEWIND DALE 


a küldetéseket hasonló módon szerezzük, és 
alapvetően a harcra és a karakterfejlesztésre 
koncentrál. A legtöbb feladat teljesítése után 
mindig vissza kell térnünk Kuldahar falvának 
vezetőjéhez, aki hangosan gondolkodik egy 

darabig, megvakarja kopaszodó fejét, és már 


: adjais a következőt. A végrehajtáshoz a kultusz 
: (Advanced Dungeons and Dragons) nevéhez 
. illően kazamatákban, barlangokban és egyéb 


földalatti járatokban kell barangolnunk. 

A Baldurs Gate-tel ellentétben induláskor sem 
egyetlen karaktert kell generálnunk, hanem 
csapatunk összes tagját: ez is a klasszikus CRPG 
(computer role playing game) szabályait erősíti. 
Személy szerint ezt egy kicsit sajnáltam is: 
nekem jobban bejött az a Baldurs Gate-es ötlet, 
hogy embereimet a kalandok során verbuválom 
össze, és attól függően, hogy milyen típusú ka- 
rakterek (, kaotikus gonosz", ,törvényszerető jó" 
stb.), voltak minimális jellemvonásaik, amelyek 


miatt gyakran összetűzésbe is kerültek egymás- 
sal. Például jókat szórakoztam azon, amikor 

a pimasz félszerzet pikáns megjegyzéseket tett 
Jahierának, a fél-elf druidanőnek, aki ingerül- 
ten, de találóan visszavágott, miközben a puhány 
férje, Khalid csak hebegett-habogott. Ráadásul 
az út során felszedett társainkat néhol ismerték 
is, ami szintén (igaz, csak minimális) befolyással 
volt a történet menetére. 

Na ezt itt sajnos elfelejthetjük.. . 

(Persze ez csak az én ellenérzésem, sokan 
például sokkal jobban szeretik, ha mind a hat 
karaktert teljes mértékben maguk , menedzsel- 
hetik") 


Taktikus praktikák, 
praktikus taktikák 


A Baldurs Gate - szerintem - zseniális újítása 
volt még anno, hogy a harc ugyan valós időben 
zajlott, de a szóköz megnyomásával bármikor 
akimerevíthettük", így nyugodtan és kényelme- 
sen kiadhattuk a parancsokat: barbár, rohanj elő- 
re harcolni, mágus, druida maradjatok hátul, és 
kántáljatok valami jó gonoszat, a pap gyógyítsa 

a már sebesülő harcosokat, a többiek pedig íjjal 
sorozhatják az ellent. (Na el is árultam egy hasz- 
nálható taktikát kezdőknek :-)) Így, a Diablóval 
ellentétben, a harc tényleg taktikussá vált, ala- 
posan végiggondolhattuk a megfelelő stratégiát 
a nagyon durva, vagy nagyszámú ellenfélle 


szemben. Ha viszont már túlerőben voltunk, 


akkor nem kellett piszmogni a kisebbekkel. Nincs 
ez másként az Icewind Dale-ben sem: a módszert 
szinte egy az egyben átvették. Az egyetlen kü- 
lönbség a harc közbeni , tárgykeresésben" van: 
míg a Baldurban, ha csata alatt a motyónkban 
kutakodtunk, hogy előássunk valamilyen gyó - 
gyító üvegcsét, vagy fegyvert, páncélt cserél- 
jünk, a ,kimerevített" idő mindig újra startolt, 
így az ellenség jól agyonverhetett, ha nem 
vigyáztunk. Sokan ezt bosszantó ostobaságnak 
tartották. Úgy látszik nagyon sokan, mert 

az Icewindben ez az ötlet már nem szerepel. 
Kicsit sajnálom, mert ugyan sokat káromkodtam, 
amikor ilyenkor öltek meg, de mégis sokkal 
reálisabbak voltak így a harcok. (Persze azért 
nem sikítoztam tiltakozva, amikor kényelmesen 
felvehette harcos-mágus karakterem a páncélját, 
és a kezébe vehette pallosát, hogy miután 
kivarázsolta magát, felkészüljön a közelharcra, 
vagy amikor nem kellett a kvázi lepofozott 
emberem motyójában felejtett gyógyító létyó 
keresésekor újabb sebeket szereznem...) 

A harcokra ezen az egy könnyítésen túl nagyjából 
ugyanazok a szabályok és alkalmazható taktikák 
érvényesek: egyedüli változás még, hogy talán a 
felesleges összecsapásból egy kicsit kevesebb 
van. Arra gondolok, hogy nem akadunk állandóan 
a küldetéstől teljesen különálló szörny-bandák- 
ba. Persze nem véletlen ez az újítás... 


Milyen kicsi a világ! 


. ..az Icewind Dale-ben ugyanis sokkal kisebb 

a bejárható terület. A játékmenet jóval lineári- 
sabb: itt nem kell (vagy nem lehet) órákon 
keresztül barangolnunk, míg végre a küldetés 
helyszínére érünk, hanem a főtérképen rábökve 
azonnal odaérünk - feltéve, hogy már ismerjük 
a helyet. Az Icewind struktúrájából következik, 
ogy a régi helyszínekre nem is nagyon térünk 
majd vissza. 

Hogy ez most újítás-e, vagy inkább elhagyás, 
az megint ízlés kérdése, én örültem neki, mert 
nem vagyok annyira a monumentális és időnként 
örvényszerűen unalmassá váló játékok híve. 
(Persze ez nem jelenti azt, hogy ha megérkezik 
a Baldurs Gate II, nem fogom jó fanatikus mód- 
jára, gondosan elmentett karakteremmel végig- 
vinni.) 

A kisebb világból következik persze az is, hogy 
jóval kevesebb városkával és bennük élő NPC-vel 
(nem játékos karakterrel) találkozunk majd. 

Ez bizonyos szempontból negatívum, viszont 
megvan a pozitív oldala is (a kevesebb néha 
öbb): a szereplőket jobban kidolgozták, és 
gyakran érdekesebbek, mint a Baldurs Gate- 
ben. Különösen tetszett például, hogy az egyik 
kocsmában a csinos, cserfes, de mégis hűvös 
elszolgálólánynak egyrészt később fontos 
szerepe lesz, másrészt a kocsmárossal arról is 
elbeszélgethetünk, milyen szívesen paráznál- 
odna vele a söntés alatt, de szinte fél a lány 
rendreutasító tekintetétől. (Az viszont már nem 
etszett annyira, hogy amikor a lányról kiderült 
egy-s-más - nem akarom lelőni a poént - akkor 
is ugyanazt szajkózta a kocsmáros...) 
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karakterem mágikus képességeit is használhas- 
sam. A gyors fejlődés annak köszönhető, hogy 

a játék jóval rövidebb, mint a Baldurs Gate 
(mintegy 30 óra alatt lehet végignyomni), de 

az elérhető maximális xp (tapasztalati pont) 
1801000 (ha jól tévedek, a Baldurs Gate-Tales- 
ben összesen 1600100 volt) és embereink a 14- 
18. szintig tudnak eljutni - ez azt jelenti, sokkal 
gyakrabban léphetnek szintet. 

Nagyon finoman adagolták még a szörnyek elleni 
harc nehezedését is: általában minden nagyobb 
összecsapás során nehéz dolgunk lesz, de még- 
sem szinte elviselhetetlenül, mint a Baldurs/Tales 
egy-két csatájánál. 
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Arcunkba süvít 
jeges szél 


Nem említettem még az Icewind Dale grafikáját: 

ú ús. Út úg a Baldurss Gate-hez hasonlóan itt is kézzel raj- 
Ha fovI d a Ka rdod toldd zolt, ál-3D-s grafikus motorral találkozunk, 

a amely az évek során bizony nem változott sokat. 
ize 5 Ez megint olyan vonása a játéknak, amelyet lehet 
Ettől a zárójeles negatív példától eltekintve azon- szeretni vagy nem szeretni: nekem bejönnek 

ban az Icewind Dale választható párbeszédei, és ezek a már-már akvarell-szerű hátterek, de aki 


ezek ok-okozati összefüggései nagyon tetszet- él-hal az igazi 3D-s grafikáért az sivárnak fogja 
tek. Sokkal jobban számít, mit mondunk a szerep- találni. 

lőknek, ugyanis döntéseink, hangvételünk, Azért a régi motor mellett találunk egy-két na- 
beszédstílusunk (!) befolyással lehet a játék gyon szép effektet, például amikor a hullámzó 


menetére. Ilyen persze már volt a Baldurs Gate- " vízben tükröződik a felette lévő szikla. A játék- 


ben is, de nekem úgy tűnt a Planscape Torment 
(ahol ez sokkal jellegzetesebb volt) igazi szerep- 
játék-jellege sokat javított rajta. Ebből viszont 
bizony az következik, hogy a cikkem elején em- 


ban van valamilyen nagyon bétás OpenGL-támo- 
gatás is: nálam egyfolytában be volt kapcsolva, 
de nagy különbséget nem vettem észre. (Egy jó 
tanács azoknak, akik a Black Isle logo indulása- 


lített , hackinslash" jelleg kevésbé érvényesül, kor furcsa grafikus hibát fedeznek fel az OpenGL 
mint ahogy azt várni lehetett: ebben a játékban bekapcsolásakor: ettől még ne kapcsolják ki, 

is rengeteg párbeszéd van. Az anglofóbok, vagy mert az animáció után rendbejön a dolog.) 

akik unják a sok ,, dumát", valószínűleg ettől Annál jobban zavart viszont karaktereink tényle- 
a játéktól is fejvesztve menekülnek majd: ottvan gesen elavult animációja: ezt bizony fejleszteni 
nekik (az egyébként remek) Diablo 2. kellett volna már az eltelt két év alatt kedves 


Nekem viszont a harc-párbeszéd koktélt most Black Isle... 

igazán megfelelő arányban keverték ki: a Plan- A hangok és a zene igazán előnyére változott: 

scape-re jellemző tömény párbeszéd sem feküd- a néhol Clannad-ot idéző csodálatos muzsikák, 
te meg a gyomromat, de Baldur5-ra jellemző, az EAX-os hangkártya segítségével térhatású, 

időnként monotonná váló, állandó harc sem hígí- hol sejtelmes, hol borongós hangok feldobják 

totta fel túlságosan. a játékot. 


Maga a sztori meglepően igényes és kidolgozott 

lett, annak ellenére, hogy a fő hangsúly a játék- ,Baldurs 
ban a dungeonokban való mászkáláson van: KENNNKE 

a küldetések sokkal kevésbé , esetlegesek", és Végső soron a Baldurs Gate készítői ismét remek 
vagy a szereplők motivációi, vagy a történetszál munkát adtak ki a kezük közül: a szerepjátékok 
világosabb, a feladatok érdekesebbek. Bárazért rajongói mind a tíz ujjukat megnyalhatják a vé- 


Gate light"? 


m Remekül kidolgozott játékmenet 


messze vagyunk a Planscape Torment zseniális gigjátszás után. Látszik, hogy a készítők hallgat- a) kelés iürésjára 

meséjétől, de Baldurs Gate néha unalmas sab- tak a rajongók panaszaira: rengeteg kisebb, vagy u Gyönyörű, hangulatos grafika 

lonjaihoz képest az Icewind üdítő fordulatokkal nagyobb hibát orvosoltak a Baldurhoz képest. és zene 

szolgál. (Mondjuk bug azért így is volt rendesen: amikor m A szerepjáték-elemek szinte 

ezeket a sorokat írom, már a második javítást is tökéletesek 

, Ka ra kte res" fejlőd es kiadták a programhoz). Mindent összevéve R.A. Nem szeret: ————— 

B 3 Salvatore-nak igazán nem kell szégyenkeznie: m A karakterek animációja elavult 
B pee sert jö VÉVE m Már megint a tipikus 

Nagyon tetszett az Icewind-ben, hogy karak- a regényeiből igazán:remek adaptáció született. Black Isle-hibák! 

tereim sokkal gyorsabban, dinamikusabban Bár Drizzt sajnos nem szerepel a játékban, 

fejlődtek. Hamarabb tanulták meg a kisebb va- de hát most mi ugrottunk be helyette... 

rázslatokat, és nem kellett például a játék Bad Sector 


közepéig várnom arra, hogy harcos-varázsló 
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Bad Sector Icewind-szakács 


A I az Tcew nd Dale bén- mind a a hat karaktert nekünk; kelt Mégetözájnk, ezért itt egy kis tanáccsal Szeretnék szolgálni a fászoralókha A har 
- szefepj té ösok gondolom: már rtovábbi is s tapoztak, -e.a kezdőknek vagy, középhaladóknak most bemutátnám a.Bad Sector-kollektíva lelkes; 128 
"Hiarcmodorá ZET FEL á ? ZT. ; vér. g Z 


ezer EETEGVRTTESBB SEEN ÉTE a a TSoró OSshon- : 


FIGHTER / M: a DYEXTERT 6 EK 9 Jellemzők: true neutrát 


COST ETO (igazi"sémleges) tolvaj 
STRENGTH 14 5 Bi , B Já. Amióta ismerik Herpus the éréáte 4 
ae ábapo ; É INTELLIGENC j Oshon mindig; vele volt. Névétiez híven; 
DEXTERIT Fighter: Level 4 j ! 1! 
Eamérienee: 10163 FERB I Tsoro.a lopakodás ésa ládák és ajtók zá: 
CONSTITUTION j 3 ős jeszübér aga Í HALSELE  rai félnyitásának nagymestere, de. igen 
FESZÉRYOKÉBÉS ! jö .:. SEZALMATÉS EYENETENNI nagy. szakértője a csapdák kikerülésének 


INTELLIGENCE té 


Next Level: 20000 is. Ha a csapat veszélyes helyen jár, min. 


j üg Tsoró-t küldik élőre, hogy, felderítse a terepet, és ha egy nagyobb: és veszélyes kt 
; sebb ellenséget fedez fel, akkor először Anna Bella követi -óvatósan, hogy lehénítsa. hb 
; entangle- -lat az ellenséget; aztán Gabriella, vágy Herpus követi, , hogy. tűzlabdával - 

3 Sorozza őket. TsSoro nem valami nagy harcos, de HöRE KASE ő és a zárak K nyitogatása " 
INFORMATION fh 5 ú miatt nélkülözhetetlen tagja a csápatnák. 5 : 


WISDOM 9 ai KSS 2 Rét Fire/fold 


HALF-ELF PP Proficiencies 


2 É vi si THACG: 16 fül 
CHARISMA TRUE NEUTRAL új " 


OUTPUT TEXT FILE 
prea 


Sztsszesa Fő : Anna Bella 


CONSTITUTION 


INTELLIGENCE 


j 5 Herpus the. Great igázán diplomatikus: ; 

sét elf, harcos-mágus. a cél érdékében sok mindenré. hajlandó, " -: WISDOM 

-R csapat vezetőjéről sokféle legenda és gyakran szövetkezik negatívabb figu- . ; SERNSELE 
kering. Senki sem tudja pontosan, hon- rákkal is. A harcok során Gyilokhoz : ZSZ EKB SERTÉS 
man származik, de néhányan azt rebes- képest "egy kicsit hátrébb szokott állni; 


zetik, hogy egy elf király-és egy emberi. - hogy míg az ellenség-első rohamát: a-bar- e 
kereskedőlány. törvénytelen gyermeke... bár felfogja, addig rájuk eresszen egy- harc és a mágia zöjórelyáibán — bár. eléinté helézen tanulta mindkettőt: Gyak 
Életkorát is csak találgatják: mivel örö- két támadó varázslatot (eleinte magic használja az ehtangle- t-de-nagyon-ügyes az ellenfél. elbűvölésébi 

költe az elfek lassú öregedését, ezért missile-eket), majd ha már közel értek; ott helyzetbe kerül, akkoris remekül helytáll SÁMYÉT várázskardi 
nagyjából 130 évesnek saccolják, ami akkor szükség esetén magára ölti ; ségés, gyógyításra. is tébas; 

körülbelül 30 évesnek felel meg. páncélját, és kezébe veszi kardját. tk 8 
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Westwood 


AVAGY VILLÁMTÚRA 


. A SZERENCSEJÁTÉKOK 


"Westwood bejárata. 


VÁROSÁBAN 


iciny szerkesztőségünkben megle- 
[] hetősen nagy várakozás kíséri 

a Westwood Studios ősszel megje- 

lenő üdvöskéjét, a Red Alert 2-t. Az 

előző rész sokak szemében , a" va- 
lós idejű stratégia volt, hangulatban még a nagy 
előd Command § Conguer-t is megelőzte. Így 
aztán nem szomorkodtunk különösebben, amikor 
meghívás érkezett, hogy ugyan már, ugorjunk ki 
Las Vegas-ba, és vegyük szemügyre közelebbről 
a játékot a Westwood fejlesztő-barlangjában. 


Probléma nélkül nem lenne igazi élmény egy uta- 
Zás. Miután úgy jöttem Las Vegasba, hogy a leg- 
halványabb fogalmam sem volt a programról, csak 
azt mondták, üljek fel a gépre, Las Vegasban majd 
vár valaki, meglehetősen nagy kérdőjelekkel ül- 
tem a második napon a szobámban, várva, hogy 
majd csak történik valami. Ha tényleg várt is va- 
laki, a reptéri sofőrtől nem lettem sokkal oko- 
sabb. Annyit azért tudtam, hogy a Westwood-hoz 
van valami közöm, és elvileg a Red Alert 2 legmé- 
lyebb bugyraiba fogok bevezetést nyerni, de 
hogy ehhez mit is kéne tennem, halvány fogal- 
mam sem volt. 
Amikor már eltelt a fél délelőtt, úgy döntöttem, 
telefonálok egy-kettőt, utánaérdeklődve a do- 
lognak, aminek végül az lett a vége, hogy Hong 
Kongtól kezdve angliai mobilszámokig elkezdett 
száguldani az információ. A számla végösszege 
mintegy 30 000 forint lett, de legalább rájöt- 
tünk, mi a hiba: a nagy rohanásban elfelejtkez- 


tek róla, hogy én is a világon vagyok, és egysze- 
rűen ottfelejtettek a szállodában. De a kontakt 
után villámgyorsan megadták a címet, bevágód- 
tam egy taxiba, és újabb 10 000 forintnyi autó- 
kázás után megérkeztem a valós idejű stratégiák 
fellegvárába, a Westwood Studios-hoz. 


Voltaképpen nem maradtam le sok mindenről, 
mindössze a játék általános bemutatásán és egy 
nagy közös interjún voltak túl, és érkezésemkor 
épp mindenki a fejét tömte. Ez számomra rend- 
kívül kedvező volt, mert villámgyorsan bevágód- 
tam az egyik gép mögé, és onnan már bunkós- 
bottal sem tudtak kiverni. Hogy mit láttam, azt 
meglátjátok néhány oldallal hátrébb az előze- 
esben. 

Aztán egyszer csak belépett a terembe maga 
ane, kevésbé ismert nevén Joe Kuéan, és kedé- 
yesen elkezdett beszélgetni mindenkivel. Mint 
kiderült a valóságban is kopasz, és ő a West- 
wood videobetétekért, hangszinkronokért és 
mozgásfelvételekért (motion capture-ért) fele- 
ős igazgatója, amolyan művészeti vezető-féle. 
Azonkívül szlovén származású, közeli rokona a 
jelenlegi szlovén elnöknek (akit talán Milan 
Kucannak hívnak) , és majdnem a nyakamba ug- 
rott, mikor megtudta, hogy a szomszédból jövök. 
Eszméletlenül jó fej srác, mikor példá 
fényképezkedtünk, megjegyezte, hogy , Nem is 
vagyok olyan magas, mint a videón, mi?" 
Egyébként, mint láthatjuk, igazgatói székéből 
nem csak dirigálja a dolgokat, hanem tevéke- 
nyen részt vesz a munkában. Színészi képessé- 
gei mellett (egyébként ő csak meg akarta mu- 
tatni egy színésznek mit kéne csinálnia, aztán 

ő lett főszereplő) otthonosan mozog a keleti 
harcművészetekben és a kardvívásban, így a moz- 
gását sokszor fölhasználják a mozgás-felvételek- 
nél is. Aki emlékszik például Crustal járására a 
Blade Runner című játék elejéről, az is őt dicséri. 


Maga a Westwood Studios leginkább egy labi- 
rintusra emlékeztet. Annak idején egy raktár- 
épületet alakítottak át irodákká, ami bizonyos 
fokig megis látszik, például a 6-7 méteres bel- 
magasságon. Amikor körbevittek a szűk, össze- 
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VIVA LAS VEGAS 


vissza kanyargó folyosókon, két perc alatt elté- 
vedtem, de vezetőnk teljes biztonsággal ismer- 
te az utat, amiben valószínűleg nagy segítségé- 
re volt, hogy minden egyes folyosó más-más 
színben pompázott, és így egy idő után biztos 
meg lehet jegyezni, hol jár az ember. Megnéz- 
hettük magát a stúdiót is, ahol az összes eddigi 
Westwood játék videojeleneteit forgatták. Óriá- 
si kék háttér, mindenhol kamerák, és persze 
a kezelő az elmaradhatatlan számítógép. Mellette 
a hatalmas raktárban olyan ereklyéket fedeztünk 
föl, mint a Dune 2000 gyalogosainak páncéljai, 
beleültünk Romanov tábornok székébe a Red 
Alert 2-ből. Egyszóval fenomenális volt. 


A program után röpke félórára hazaugrottunk 
. a hotelbe, majd rohantunk a Luxorba, az egyip- 
j . tomi témájú óriáskaszinóba, egy kedélyes va- 
csorára. Ami egyébként a kaszinókat illeti, két 
dolog tökéletesen megfigyelhető rajtuk. Az el- 
ső, hogy a tulajdonosoknak a pénz a legkeve- 
sebb mértékben sem számított az építkezéskor. 


Amit látványban bele lehetett tenni ezekbe az 
épületekbe, azt mind beletették. Már amiről azt 
hitték, hogy még jobban elősegíti mondjuk, az 
egyiptomi hangulatot. 

És ehhez szorosan kapcsolódik a második meg- 
figyelés: ízlésük viszont egy csöpp se. Például 
a Luxor annyira árasztott egyiptomi hangulatot, 
mint amennyire én japánt. Nem mintha fél éle- 
temet Egyiptomban töltöttem volna, de a falról 
ránk vigyorgó hieroglifák, a nagy kerek mellű 
női szobrok tipikus képei annak, ahogy egy át- 
lag amerikai elképzelheti Egyiptomot. Aztán, ha 
véletlenül eljutnak egyszer az igazi helyekre, 
akkor majd csodálkoznak, hogy, érdekes, Las 
Vegasban nem ilyen volt. Egyszerűen az egész 
annyira giccses, hogy az embernek néha komo- 
lyan sírógörcse támad. Viszont látványos, az 
tény. És lehet nyeri... 

Ami nekem legnagyobb sajnálatomra nem sike- 
rült. Félelmetesen jól van kitalálva a dolog: 
mindenhol pont annyi nyerőgépet helyeznek, 
hogy elérjék a kritikus tömeget, ami annyit je- 
lent, hogy legalább öt percenként hallani lehet, 
ahogy valakinek a gépéből dől kifelé a pénz, 
hangosan csilingelve, ahogy azt egy jól megter- 
vezett fémpénznek egy még jobban megterve- 
zett fémtálcába esésekor illik. És ekkor az em- 
berben rögtön fölmerül: , Igen, már megint 
nyert valaki, a legközelebbi már biztos én le- 
szek!" 

Egyszer megfigyeltem egy idősebb hölgyet, 
1400 dollárt tapsolt el pillanatok alatt, dollá- 
ronként. Sokszor nyert 15-20 dollárokat, de en- 
nél sokkal gyorsabb ütemben fogyott a pénze. 
Aztán a végén tök nyugodtan felállt, és ment 
egy másik gépbe, ahol szintén bedugott néhány 
százast (papírpénzt is elfogad a gép). Hát igen, 
van, akinek telik. 

Én először öt dollárral próbálkoztam, dolláros 
téttel, amit aztán villámgyorsan el is nyert 

a gép, minek utána már csak kizárólagosan 25 
centes tétekkel voltam hajlandó játszani. Összes 
veszteségem maximum 10 dollár lehetett, nyer- 
ni csak egyszer sikerült, akkor is csak annyit, 
hogy visszanyertem a bedobott egy dolláromat. 
De meg tudom érteni azokat, akik fél életüket 
ott töltik. Erős dolog a játékszenvedély: az öt 
dollárom után már dobtam volna be a követke- 
zőt, hisz pont a mellettem lévő gépen nyert az 
imént valaki 80 dollárt, és nehogy már pont ne- 
kem ne sikerüljön... Aztán a többiek jó erősen 
lefogtak, és röhögve elráncigáltak a gépektől, 
amiért a mai napig hálás vagyok nekik. Hiába, 
ők nem először voltak Vegasban. 


Pelace 


GAMESTAR ! 2000 szeptember 
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Westwood 


MEGINT TÁMADNAK 
A VŰRÖSÜK 


ondolom mindenki örül, hogy vég- 
re megtudta, milyen jókat ettem 

a repülőgépen, meg ilyesmik 

(a call gir1-szolgálatról még nem 
hallottunk semmit... .mesélj csak, Pelace! 9 Bad 
Sector), de ha már egyszer kijutottunk, gondol- 
tam szeretnétek megtudni valamit magáról a já- 
tékról is. Íme... 


a—— 


A Command § Conguer univerzum, amely a játé- 
kosok kedvenc játszótere lett, a Föld nem is 
olyan távoli jövőjében játszódott, ahol az embe- 
riség meg van áldva - vagy inkább átkozva - egy 
villámgyorsan terjedő, rendkívül mérgező, ám új 
technológiák egész seregét kínáló ásvánnyal, 

a tibériummal. A játék lett a valós idejű straté- 
giák etalonja, annak ellenére, hogy nem úttörő- 
ként érkezett a piacra, hiszen pont a Westwood 
hozta ki a Dune II-t is, ugyanebben a stílusban. 
A CaC világ óriási, és nem várt siker lett, mára 
már több mint 12 millió darabot adtak el a soro- 
zat különböző darabjaiból, és a 2000-es Guiness 
Rekordok Könyvében már úgy szerepel, mint 
minden idők legnépszerűbb játékprogramja. 
Ezek után nem meglepő, hogy a sorozat egysze- 
rűen sírt egy folytatás után. Kézenfekvő lett vol- 
na a grafikát kicsit föltupírozni, pár egységgel 
többet belerakni, és mármehetett is volna 
a boltok polcaira. Ehelyett azonban a Westwood, 
kicsit amolyan George Lucas-szos mozdulattal, 
egyszerűen megírta az előzményeket, más idő- 
síkba helyezve a történéseket, ugyanarra az 
alapra teljesen más hangulatú játékot írt. Ez lett 
a Red Alert, ahol a szovjetek és a szövetségesek 
között - szerencsére meg nem történet - hábo- 
rút vívhattuk meg. 


Aztán a folytatásról egy ideig nem lehetett hal- 
lani semmit, mindössze néhány kiegészítő-le- 
mezzel leptek meg minket a készítők. Aztán idén 
tavasszal bombaként robbant a hír, hogy készül 
a második rész, és nemcsak hogy fejlesztik, de 
már majdnem kész is van, és máris csodás képek 
láttak róla napvilágot. 


A nemzetközi helyzet ismét fokozódik... u 


A Red Alert első rész szomorú módon a szovjetek 
vereségével végződött (pedig annyira igyekez- 
tünk... 0), Sztálin elvtárs elhalálozott, és egy 
szép új jövő reménye élt mindenkiben. A szövet- 
séges nagyhatalmak egy bábut ültetnek a Szov- 
jetunió élére, név szerint Romanov tábornokot, 
aki mindenben hűen követi az utasításaikat. 
Vagy legalábbis úgy látszik. A háttérben ugyanis 
titkos fejlesztéseket indít, megerősíti hadsere- 
get, és egy a szövetségesek szemében ártatlan- 
nak tűnő összefogást kezdeményez, melynek 
többek közt Mexikó is a tagja lesz. 

Aztán mikor elérkezettnek látja az időt, az új 
szovjet tudatirányító technológiák segítségével 
megbénítja az USA védelmi és atomcsapás-mérő 
erejét, és megindítja a támadást Mexikón ke- 
resztül. 

De Romanov nem elpusztítani akarja az Egyesült 
Államokat. Nem, a régi nagy ellenségnek rosz- 
szabb sorsot szán: a Nagy Szovjet Népköztársa- 
ság rabszolgája legyen, minden egyes lakója 

a kommunizmust építse, és erőforrásaival 

a szovjet nép boldogulását segítse elő. 

Az amerikaiak pedig nem tehetnek mást, mint- 
hogy megvívják csatájukat az otthonaiknál, har- 
colva a szebb világért, a szabadság eszményé- 
ért, bla-bla-bla... 


el Játékelőzetes - RED ALERT 2 


Westwood 


EZEN HEBET ET ESETE ET EHEKSZTK EZÉ ZER ISSN ZEKE TET ÜZENT 
A szovjet ipar az újítások terén csodákra 
képes... 


No igen, gondolom az újdonságok érdekelnek 
mindenkit a legjobban. Ám ezekből olyan mér- 
hetetlenül sok van, hogy azt sem tudom, hol 
kezdjem. 

Talán az egységeknél. Félelmetes mennyire jól 
sikerült az egységtervezés a fiúknak. Számos új 
egységet fedezhetünk föl, de azok a régi isme- 
rősök, akik megmaradtak, azok is számos új le- 
hetőséggel gazdagodtak, és így még izgalma- 
sabbak lettek. Ilyen például a kém, a megújult, 
a készítők által all-terrain Tanyának hívott kom- 
mandóslány, a chrono-gyalogosok, és még 
egyebek. 

A technológiák között is köszönnek vissza régi 
ismerősök, de itt sem kell panaszkodnunk az új- 
donságok hiánya miatt. A régi, jó öreg vasfüg- 
göny és a szövetségesek időugrásos technoló- 
giája. De jöttek olyan , apróságok", mint a szov- 
jetek tudatmódosítása, és annak összes vál- 
tozata, kezdve a tehenek irányításától a pszi- 
chikus szenzorig, amely megmondja az ellenfél 
éppen mit akar támadni, stb. 

A szövetségesek az időjárás manipulálásában 
járnak élen, olyan viharokat kavartunk egymás 
bázisa felett, hogy öröm volt nézni. Végre ren- 
delkeznek a Tesla tornyokkal egyenrangú vé- 
delmi eszközökkel is, az ún. Prizma-tornyokkal, 
melyek, ha elég közel épülnek, még be is segí- 
tenek egymásnak. 

Azonkívül olyan apróságok is bekerültek a já- 
tékba, hogy a közeledő rakétákat igen nagy 
százalékban le lehet lőni az égről, és így jobban 
meg tudjuk védeni a bázisainkat a távolról érke- 
ző csapások ellen. Legnagyobb sajnálatomra ez 
azonban az atomrakétával nem működik. 

És ez még csak a kezdet! Annyi felfedeznivalónk 
lesz, hogy alig győzzük majd. 

, Az egységek a Tiberian Sun-hoz hasonlóan itt is 
(. szerezhetnek tapasztalatot, sőt ennek némi ha- 
tása is lesz ténykedésükre. Ám a rendszert 

a. kissé átdolgozták, a katonáink sokkal gyor- 
sabban érik el a veterán szintet, és a tulaj- 
donságaikban is jobban érezni a ja- 
vulást. 


RZDEREEBZE TR AT IZTEKETBTTTEZN TETTEST ENTERT 
A Nagy Testvér szeme a könnyű 
kezelőfelületen is átlát... 


A kezelőfelület is jókora változáson 
ment keresztül. Nagyjából megma- 
radt a felépítés, mármint, hogy bal- 
T / oldalon a játék, jobb oldalon a kezelő- 
"2. szervek, de az építkezési parancsok 
kiadásához máris áttértek a fülec- 
.: skés megoldásra, és rögtön négy 
csoportba osztották az építhető 
egységeket. Ez azt jelenti, 
hogy akár egyszerre négy 
dolgot is építhetünk, nem 
csak kettőt, mint eddig, és 
ez jócskán megkönnyíti 

a játékot. Már csak azért 
. sem lett volna jó az eddigi 


rendszer, mert annyi egység és épület van, 
hogy nagyon sok lapozgatásra került volna sor. 
Így viszont külön vannak a termelő épületek, 

a védelmi épületek, a gépesített egységek és 

a gyalogosok. A Vegas-iak közül mindenki csak 
dicsérte a rendszert. 

A másik, kisebb horderejű változás az Advanced 
Command Bar megjelenése a képernyő alján, 
ahol olyan utasítások kaptak gombot, amit ed- 
dig csak billentyűzetről érhettünk el. 

A fejlesztés persze nem ment volna ilyen gyor- 
san a Tiberian Sun nélkül, ugyanis számos dol- 
got átvettek belőle. De ez nem jelenti azt, hogy 
a RA2 mindössze egy TS-klón lenne, csak éppen 
orosz-amerikai köntösben. A játék gyorsabb, 
nagyobb, könnyebb kezelni és - a készítők állí- 
tása szerint - jobb a mesterséges intelligencia 
is. Ebből mondjuk még nem sok látszott, mert 
elég könnyen aláztuk porba a gépi ellenfeleket, 
de még sok idejük van föltornázni a dolgot. 
Mindenesetre ők azt mondták, hogy többé vagy 
kevésbé szinte minden változott a TS-hez ké- 
pest. 


FMV, avagy videózás felsőfokon 


Lassan már a Westwood lesz az utolsó legény 

a gáton, vagyis az egyetlen cég, amelyik még 
teljes képernyős, színészekkel eljátszott jele- 
netekkel spékeli meg játékait. Egy időben ez 
nagy divat volt, de a nyolcadrangú színészi 
munkának és az akkori gépek által megengedett 
pocsék minőségnek hála, meglehetősen nagy 
ellentábora volt. Jól megcsinálni viszont kevés 
cég volt hajlandó, ezért szép lassan kikoptak 

a játékokból. Viszont a Westwood a másik tá- 
borhoz tartozott, ők mindig tudták tartani 

a színvonalat. 

A Red Alert 2 videóihoz két érdekesség is tarto- 
zik. Az egyik, hogy a Westwood történetében ez 
lett a legnagyobb költségvetésű forgatás, a má- 
sik, hogy Tanya szerepét a helyes pofijáról és 
csinos testrészeiről (illetve azok mutogatásáról) 
méltán híres színésznő, Kari Wührer alakítja. 


Játékelőzetes - RED ALERT 2 


Multiplayer 


Természetesen nem hagyhattuk ki, hogy, ha már 
egyszer működött, ne próbálkozzunk egymás, és 
természetesen a készítők ellen is néhány parti - 
val. Az első néhány partit persze kacagva meg- 
nyerték (Harvard bácsi például berobbantotta az 
atomerőművemet, minek hatására a jó szorosan 
megépített bázisom eltűnt a föld színéről), de 
aztán becsületünkre legyen mondva, megvédtük 
a mundért. Sőt a végén már nagyon kalapáltuk 
őket, igaz némi összefogással, de kicsire nem 
adunk (Hét újságíró kontra egy fejlesztő...? o 
Bad Sector). 
Eszméletlenül jó partikat játszottunk, és nem 
kell nagy jóstehetség ahhoz, hogy ez a fergete- 
ges hangulat másokra is át fog ragadni. Egyjáté- 
kos módban sem lesz rossz játék (sőt...) , de az 
első rész sem elsősorban attól vált népszerűvé. 
És figyelembe véve a sokkal több egységet és 
a különböző kombókat, ismét óriási meccsekre 
készülhettek! 

Pelace 


Interjú 

EEHEREHEEZSZEZ ESZEBE ESZES ZESÉSESZ TESTEKET ZEKE ST BE SETŐ 
Egy röpke beszélgetés Harvard Bonin-nal, aki 

a játék egyik producere, és mint ilyen a legjob- 
ban ismeri a programot, és a fejlesztés körülmé- 
nyeit. 

Mióta dolgoztok a játékon, és miért, no meg ho- 
gyan tudtátok ennyi ideig titokban tartani a fej- 
lesztés tényét? 

Már több mint egy éve dolgozunk rajta. Azért 
tartottuk titokban, mert sohasem jó ötlet túl ha- 
mar bejelenteni egy játékot. A Red Alert 2-vel az 
időzítés majdhogynem tökéletes volt. A játék 
fut, a tervezés már lezárult, és meglehetősen 
pontos elképzeléseink vannak arról, hogy mi- 
korra lesz kész - november környékén már ott 
lesz a polcokon. És hogy hogyan? Nem volt ne- 
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héz. Egyszerűen csak nem mondtuk el senkinek. 
Oldalanként kb. hány egység lesz? És ezek közül 
mennyi az új? 
Valahol 13 és 15 lesz az egységek száma mindkét 
oldalon, már mikorra készen leszünk a kiegyen- 
súlyozással. Ezeknek kb. az első részből átvett 
egységek, akiket persze azért feltupíroztunk és 
izgalmasabbá tettünk. 
Számos kedvencet feltétlenül vissza akartunk 
hozni, mint például a kémet (Spy), vagy a vas- 
függönyt (Iron Curtain) . Például egy kémmel az 
ellenfél egyik erőművébe surranva 30 másod- 
percre megszűnik az áramellátása. Vagy ha az 
ásványfinomítójába jutunk be, akkor ellophatjuk 
az összes pénzét. Vagy akár technológiákat is 
szerezhetünk az ellenféltől, amire egyébként 
soha nem tehetnénk rá a kezünket, és azokat 
kombinálhatjuk a sajátjainkkal. 
Az egységtervezéskor mindvégig biztosak akar- 
tunk lenni abban, hogy a két oldal még véletle- 
nül sem egymás tükörképe. Mindkettőnek van 
néhány igazán vad technológiája, hihetetlen 
erősségekkel és persze óriási gyengeségekkel. 
A trükk már csak a kiegyensúlyozásban rejlik, 
amire pont ezért rengeteg időt és energiát for- 
dítottunk, és voltaképpen fordítunk még ma is, 
valószínűleg az utolsó pillanatig. 
Melyik a kedvenc egységed? 
ehéz kiválasztani egyetlen típust, amelyiket 
a legjobban szeretnék. Gyakran az éppen aktuá- 
is összecsapás határozza meg, hogy egy egység 
ennyire nő a szívemhez, mennyire lelkesít. 
urij, a pszionikus, például óriási, amikor átveszi 
az irányítást egy ellenséges hadihajó fölött, de 
mondjuk kevésbé izgalmas, mikor épp egy kutya 
halálra harapdálja. Néha a Terror Drone-ok (kis 


Játékelőzetes - RED ALERT 2 


pókszerű robotok) is lelkesítőek, különösen mi- 
kor egy óriási tankcsapatot alakítanak át egy 
halom ronccsá. A Kirov léghajók pusztítóak, de 
irgalmatlanul lassúak, ezért kell földi támogatás 
nélkül mit sem érnek. A Chrono légionáriusok is 
szuperek, mikor egy egész házat küldenek át 
másik időbe. Voltaképpen nem tudok választa- 
ni. Szinte minden egység fergetegesen jól sike- 
rült, és ezt nem csak az alkotói büszke- 
ség mondatja velem. 

Milyen játékot akartatok csinálni 
a Red Alert 2-vel? 

Jó kérdés! Nagyon határozott ké- 
pünk volt arról, hogy mit aka- 
runk a játéktól. Meg akartuk 
őrizni az első rész varázsát, 

a gyors játékmenetét és a fur- 
csa, technikus univerzumát. 
Meglepődnél mennyi kutató- 
munka és valós tudományos 
elmélet van a játékban fel- 
sorakoztatott technológiák 
mögött. 

Elsősorban szórakoztató, 

mély és élvezetes játékot 

akartunk. Úgy döntöttünk a 

fókusz az új egységeken, épü- 
leteken és taktikákon lesz. 

Ez a játék szíve. 

Mi emeli ki a játékot 
a többi valós idejű 
stratégia közül? 

A legnagyobb válto- 
zás a játékmenet 
stílusában követke- 

zett be. Mi egy 


rendkívül gyors tempójú, mozgalmas játékot 
készítettünk, szembeállítva a lassabb, módsze- 
res típussal. A tervezői munkák elején körbe- 
néztünk a terepen, és megállapítottuk azt, hogy 
a valós idejű stratégiák többségénél a játékosok 
szépen kiépítik a védelmet, majd lépésről-lé- 
pésre meghódítják az egész terepet. Ám sokszor 
már az első tíz percben elkövetnek egy hibát, 
minek hatására már el is vesztették a csatát, de 
ez csak két óra múlva derül ki, ami eléggé 
frusztráló egy idő után. 

Föl akartuk venni a tempót, és olyan játékot 
csinálni, amelyik olyan mint egy hullámvasút: 

a játékmenet egyik pillanatról a másikra meg- 
fordulhat. Mikor az ember már épp azt hiszi, 
hogy nyerésre áll, az ellenfél egy kicsiny csa- 
pata felrobbantja az atomerőművét, és egy pil- 
lanat alatt a fél bázisa helyén szép zöld radio- 
aktív sugárzást szemlélhet (Ezt mondhatta volna 
előbb is: az egyik multiplayer partiban pont ez- 
zel győzött le, pedig már épp döngöltem volna 
a földbe O - Pelace). 

A másik dolog, amire nagyon nagy hangsúlyt 
fektettünk, az a két oldal erejének kiegyensú- 
lyozása, ami szintén általános hibának számít az 
RTS-ek között. Az előző részben a többjátékos 
módban szinte mindenki az oroszokkal játszott, 
a második részben igyekszünk úgy megoldani 

a dolgot, hogy a szövetségesek is eséllyel ve- 
gyék föl a kesztyűt, vagyis a választás már 
tényleg csak szimpátia-alapon történjen. 
(Megjegyzem: ez még nem sikerült tökéletesen, 
az ott vívott multiplayer partikon rendszeresen az 
oroszok győztek, igaz már nem mindent elsöprő 
tankrohamaikkal, hanem általában az atombom- 
ba tényleg félelmetes erejével - Pelace) 

Mi okozta a legnagyobb nehézséget a fejlesztés 
során? 

Itt most nem emelnék ki egyetlen történetet 
sem. A legnehezebb szerintem az volt, hogy hű- 
ek maradjunk az eredeti játékhoz, megtartani 

a varázst, ami különlegessé tette, de azért hoz- 
záadjuk azokat a dolgokat, amiket hozzá akar- 
tunk, úgy hogy azok új élményt is nyújtsanak. 


Játékelőzetes - SACRIFICE 


Shiny Entertainment / Interpla 


p Sok ember él a földön, aki mindenét fel- 

áldozná teremtőjéért. Odaadná tárgyait, 
f ű tulajdonait, sőt akár az életét is. S az 

életével a lelket is, amely testében la- 
kozik. Lehet, hogy a Teremtő egy ügyes stratégiai játé- 
kos, aki ezekkel a lelkekkel jól gazdálkodva más Terem- 
tők legyőzésére tőr? Ki tudja. Azonban az tény, hogy 
a harcintenzitása sosem csökken, s talán megéri a ren- 
delkezésünkre álló lelkeket feláldozni valami nemesebb 
célért ebben az újszerű valós idejű stratégiában. 


A Shiny Entertainment, akiktől a jól ismert 
Earthworm Jim, MDK, valamint a nemrégen meg- 
jelent Messiah című játékokat köszönhetjük, ismét 
visszatérnek, hogy sikerüljön nekik a lehetetlen. 

A program elsődlegesen stratégiai játéknak indult, 
de ötvözi még a szerepjáték, 3rd person akció , 
fordította: czy, (ilyen volt például az igen híres 
Tomb Raider sorozat), a kaland, valamint a fantasy 
elemeket is. Egy mágus szerepét fogjuk betölteni 
a játékban, akinek az idő múlásával folyamatosan 
nagyobb lesz az energiája, ennél fogva egyre 
pusztítóbb varázslatokra képes. Egyetlen célunk 
varázslótársaink földjének bekebelezése. Eleinte, 
mint azt már több játéktól is megszokhattuk, csak 
igen gyengén tudunk védekezni, de idővel már 
igazi villámrengetegeket, hurrikánt, vagy akár 
tűzvihart is elő tudunk idézni. 

Energiaforrásunk a mana lesz, és nem a szokvá- 
nyos módon tudunk majd hozzájutni. Ez alatt azt 
értem, hogy nem kell sem olajkutakat fúrni, sem 
bányászni. Akkor mégis honnan lesz manánk? Jo- 
gos a kérdés, a válasz pedig: a harcokból. Az 
egyes csatákban elesett lelkeket kell bizonyos va- 
rázslattal , beszívni", majd feldolgozni. Ez az egyik 
legfontosabb elem a játékban, mert ha ügyesek 
vagyunk, gyakorlatilag szinte bármeddig kihúz- 
hatjuk ugyanazon a pályán. Persze ez egy idő után 
egyrészt unalmassá válhat, másrészt nem nagy 
öröm folyton ugyanazon a pályán dekkolni. Ezt 


MÁGIA) 
INDENKINEK 


a részt még nem világos, hogyan akarják 
véglegesíteni a készítők, abban viszont már most 
biztos vagyok, hogy a többjátékos mód szuper 
lesz. 


Minden új játékban forradalmi grafikát, remek újí- 
tásokat, érdekességeket, egyedi ötleteket alkal- 
maznak - különben nem lehetne őket eladni. Ebből 
itt sem lesz hiány: különleges effektusok, varázs- 
latok, ijesztő ellenfelek, gigantikus monstrumok, 
mindez hihetetlenül látványos burokba csomagol- 
va. A grafikus motor egyik különlegessége, hogy 
képes csökkenteni a karaktereket felépítő 
poligonok számát, (A Messiah grafikus motorja, 
ahol ugyanezt a technológiát alkalmazták, úgy lát- 
szik, akkor mégsem bukta. ..- Bad Sector) így a 
lassabb gépeken sem akadozik a játék. Érdekes 
kérdés, hogy a készítők mit tartanak , lassabb" 
gépnek? Hiszen hamarosan megjelenik az 1 GHz-es 
processzor is (és még ki tudja mi). Akkor szerintük 
a 600 MHz lesz lassú? 
A bemutatott játszható verzió még nem volt végle- 
ges állapotában, vagyis jóval több objektum fogja 
majd felépíteni a terepet, sokkal több lény is lesz. 
Ezért aztán nem vagyok abban biztos, hogy minden 
jól fog alakulni a sebesség terén. A grafikai elemek 
hasonlók, mint a Messiah-ban, de a karakterek itt 
sokkal jobban néznek ki, részletesebbek és moz- 
gásuk folyamatosabb. Több elemből épülnek föl, 
sokkal élethűbbek, kezelhetőbbek. A szokásos idő- 
járási elemek (eső, köd stb) itt is megjelennek, de 
ki is kapcsolhatjuk például a ködöt, így távolabb 
láthatunk. 
Ha minden igaz a kiadó a végleges változathoz 
mellékelni fog, egy igen könnyen kezelhető pá- 
lyakészítőt is. Legutoljára, mikor egy cég azt állí- 
totta, hogy könnyen kezelhető a pályakészítője, 
röpke ezer oldalas kézikönyvben sem lehetett vol- 
na leírni, mi mindent lehet vele alkotni. De ki tud- 
ja, talán jelen esetben igazuk lesz. , Egyébként 
ek a pályaszerkesztő, talán nem fognak elég jó 
pályákat adni a játékhoz?" - kérdezhetné valaki. 
em erről van szó: a pályaszerkesztővel az a cél, 
ogy szűkítsék a játékos és az alkotó közti héza- 
got. Akinek persze nem inge, ne vegye magára! 
Az eredetileg év végére tervezett megjelenésig 
ég alukálni kell egy keveset, de a képeken, 
a néhány bemutatott animáción és zenéken 
átmolyolva eddig kellemes benyomást keltett 
bennem a játék. Nem szeretnék arra ébredni kará- 
csony reggelén, hogy még nincs meg a program, 
Persze remélem, hogy a Mikulás hoz majd elég já- 
tékot a fa alá, de nem fogom értük feláldozni 
a Sacrifice-t. (sacrifice: áldozathozatal - czy) 
ZeroCool 
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Játékelőzetes - SANITY 


ÉSZNÉL 
LEGYÜNK! 


dőpont: 2028. Valahol a Közép- 
Keleten érdekes műalkotásra 
bukkannak a régészek. Ezt tanul- 
mányozva egy szuper-tudós, 

Dr. Joan Aiken rájött annak a szérumnak az 
előállítási fortélyára, amivel képes lesz az 
emberi elmének eddig kihasználatlan területeit 
is megnyitni. Ez a sztorija a Fox Interactive legú - 
jabb 3D-s akció-kalandjátékának, amelyben Ice 
T-t fogjuk irányítani személyesen. Vagy majd- 
nem. Legalábbis nagyon hasonlít a főszereplőre! 


Sok kalandjátékot csapnak agyon az unalmas 
kerettörténettel, a Sanityben viszont úgy tűnik, 
tényleg izgalmas tudományos-politikai thrillert 
hoztak össze a készítők. 
A sztori szerint az említett szérum összetétele 
eleinte nem volt tökéletes, mégis sikerült elérni, 
hogy a kísérleti alanyok óriási pszionikus energiát 
képezzenek gondolataikkal maguk körül. Ám 

a kísérleti alanyok drágán megfizettek ezért... 
Úgy tűnt, minden zökkenőmentesen halad, az 
emberi elme mégsem volt képes befogadni 

a szérumot, és a tesztelők elvesztették a józan 
ítélőképességüket. A kudarc ellénére a doktor 
nem haguta abba végezetes kísérleteket. Rájött, 
hogy azért történt mindez, mert felnőtt 
alanyokon próbálták ki, akiknek elméje már 
kifejlett volt. Addig harcolt, míg végül elérte, 
hogy még meg nem született csecsemőkbe jut- 
tassák be az anyagot, mert ha így nőnek fel, 
akkor képesek lesznek uralkodni cselekede- 
teiken. Két újszölöttet szemeltek ki, Cainnak és 
Abelnek nevezték el őket. Miután felnőttek, a 
doktor elmélete helytállónak bizonyult. A két fiú 
bámulatos képességekkel kápráztatta el a tudó- 
sok seregét. Ezek után megalkották a 
Department of National Psionyc Control (DNPC) 
nevű szervezetet, ahol hozzájuk hasonló ügy- 


nököket akartak kiképezni a szervezett bűnözés 
ellen. Abel mégis úgy gondolta, neki sokkal job- 
ban megéri, ha otthagyja ezt az egészet, és 
bűnözés útján próbálja megkeresni a betevőjét. 
Miután szó szerint kitört börtönéből, Caint gyor- 
san lefagyasztották, nehogy ő is testvére után 
eredjen, és további vizsgálatok alá vetették. 

A játékba akkor kapcsolódunk be, miután 
felolvasztották Caint, és ismét szolgálatba 
állítják. Már első pillantásra láthatjuk, nem 
egy egyszerű figura ez a Cain. Tipikus nehéz- 
fiú, és valami fergeteges a dumája. Igazi get- 
tós duma, ami nagyon feldobja a játék 
egyébként is remek hangulatát. Állítólag 

a program készítői a főszereplőt pontosan 

a híres rapperre, Ice T-re tervezték, aki saját 
hangját adja a játékhoz. 

Maga a játék igazi akció-kaland, 3D Lith 
szoftveres motorral, amely segítségével a , kame- 
ranézetet" kicsit felülről, és kicsit oldalról te- 
kergethetjük. Ez persze azt is jelentheti, hogy 
bőven lesz olyan hely, ahol lazán agyvérzést 
kaphatunk, mert a hibás kameraállás miatt nem 
fogunk látni semmit sem. Bár a programozók 
megpróbálták mindezt kiegyensúlyozni egy 
olyan kapcsolóval, ami rögzíti a nézőpontot 

a jelenlegi állásban, sajnos tovább ront az 
egészen. Viszont ötletes, hogy mikor valami 
fontos dolog történik velünk, például párbeszéd, 
telefonhívás, pszi-képesség felvétele stb, akkor 
ráközelít az eseményre. Reméljük, a végleges 
verzióban helyreütik a dolgokat... 

A játék akciórésze sem a , lőjünk-mindenkire- 
aki-még-él-és-mozog" elven alapszik, bizony 
nagyon vigyáznunk kell a civilekre, még 
véletlenül se sebesüljenek meg, mert akkor 
azonnal lekapcsolnak minket. A párbeszédek 
nem annyira kötöttek, néha lehetőségünk 
adódik kedvünk szerint a felsoroltak közül 
választani. Néha alaposan meg kell tornáztat- 
nunk az agyunkat a továbbjutás érdekében - sőt, 
a pszi képességünk segítségével előfordul, hogy 
ki tudjuk olvasni az emberek gondolatait is! 

A demó verzióban egyelőre bizony elég sok baki 
található; a már említett kameranézetek, a kissé 
suta mozgás és a harcok időnként fejetlen 
irányítása. Bízzunk a készítőkben, hogy 

a hibákat kijavítják, és nem fogjuk az , eszünket 
veszteni" virtuális Ice T-nket irányítva. 

Malachit 


Játékelőzetes - STUPID INVADERS 


GAMESTAR ; 2000 szeptember 


kalandjátékok hősei voltak már fér- 
fiak és nők, izmosak, okosak, 
Ő találékonyak, szívdöglesztők. De 
azt igen ritkán viseljük el, hogy 
rondák és hülyék legyenek... Hacsak nem egy 
Day of the Tentacle-szintű eszement kalandról 
van szó. 


Mikor az ember unatkozik, esetleg közel áll ah- 
hoz, hogy megbetegedjen, remek ötlet, ha meg- 
néz egy poénos rajfilmet, vagy vicceket olvas. 
Ha nem is gyógyul meg, közérzete mindenkép- 
pen megjavul. Egy nagyobb dózis Stupid 
Invaders gyógyír lehet ilyetén negatív állapo- 
tunkra. 

Már a játék címe is mutatja, hogy nem minden- 
napi programmal van dolgunk. Ha valaki nem 
tudná, a , stupid" magyarul: hülye. 

Szerencsére ez a minősítés nem a játék készítői - 
re, vagy magára a műre vonatkozik: a főszerep- 
lők elvarázsoltságán fogjuk magunkat betegre 
röhögni. A történet sem mindennapi: öt kóborló 
űrlény (Ethno, Gorgeous, Candy, Bud, Stereo) 
egyszer csak úgy határoz, leszáll a Föld , kódne- 
vű" planétára, hogy piknikezzenek egyet. (Nem 
mindennapi?! Mind a 100000 invader - meg- 
szálló - játék és film erről szól... — czy) No, és 
persze, ahogy az lenni szokott, pont a mi kis 
bolygónkon él az igen ijesztő, kissé vámpíros 
külsejű Dr. Sakarine, akinek a hobbija a kódorgó 
űrlények begyűjtése. Miután megismerkedtünk 
a kedves doktorral, el is kezdhetjük az őrült me- 
nekülést. 


A készítők bevallottan a LucasArts Day of the 
Tentacle, illetve a Sam € Max hangulatát akarták 
átadni. Itt is az a feladatunk, hogy őrült tárgya- 
kat találjunk, kombináljuk azokat, majd végül 
arra használjuk, amire logikusan a legkevésbé 


TÁRHÁZA 


. kában rejlik, amely minde 


kellene. Ezt azért mondom, mert a játék során 
bizony többször megesik, hogy nem a logikán, 
hanem a szerencse csalfa játékán múlik, meddig 
jutunk el. Mivel űrlényekről van szó, nyilvánva- 
ló, hogy nem mindig tudják, a földi tárgyakat 
mire kell használni. Ennek következtében akar- 
va-akaratlanul folyton pácba kerülnek, ahonnan 
csak nagy ökörségek során tudnak kikerülni. 


Ez bizony jó kérdés... A játék nem korszakalkotó, 
nem egy új stílus megteremtője. Akkor mitől 
olyan fergetesen jó? A válasz a telitalálat grafi- 
eddigit felülmúl. Ezt 
nem csak azért mondom, mert nekem első látás- 
ra megtetszett, hanem mert ismerem az eddig 
megjelent hasonló stílusú játékok nagy részét. 
A Monkey Island harmadik epizódja áll a legkö- 
zelebb hozzá, de még annál is sokkal rajzfilm- 
szerűbb, ami bizony nem kis teljesítmény. Mivel 
sokszor megnéztem az eredeti francia rajzfilm- 
sorozatot, mely a TV-ben ment (ugyanezek a lé- 
nyek szerepelnek benne, eredeti címe: Les 
Zinzins de VEspace), nagy örömmel fogadtam 
ennek a játéknak a fejlesztését. Arra azért nem 


gondoltam, hogy ennyire szép lesz. A Gaumont 
Multimedia (akik ugyebár a játékot készítették), 
olyan nagy filmekben készítették a grafikai 
trükköket, mint az Ötödik elem (5th Element). 


A: 
Az 


ért 


Néhány botlást most is találtunk a játszható ver- 
zióban, amelyeket remélem, nem hagynak benne 
a végleges változatban. Ilyen például, hogy elég 
nehéz irányítani a szereplőket, mert nem mind- 
egy, hogy az egérrel hova kattintunk. Már meg- 
szokott, ha valamivel csinálhatunk valamit, akkor 
az egér ikonja azonnal megváltozik, ezzel is egy- 
szerűsítve a játékos dolgát. Vagyis, ha valamit 
felvehetünk, az egérkurzor egy tenyér lesz, ha 
meg kell nézni, akkor egy szem, és így tovább. 
Valamiért kimaradt azonban az irányjelző nyilak 
megjelenése. Ezért nem mindig lehet biztos ben- 
ne az ember, pontosan merre is lehet elmenni. 
De, ha sikerül is, sokszor megesik, hogy átmegy 
a lény a falon, a szekrény ajtaján. Ezeket a hibá- 
kat várhatóan kijavítják a szeptemberre esedékes 
megjelenésig, hogy ne hiába adjon ki az ember 
pénzt — egy három CD-s játékért. 


ZeroCool 


Játékelőzetes - TAXI 


fe Ubi Soft 


TAXI! 


uc Besson nálunk is nagy sikert 
B aratott filmjének, a Taxinak már el 
is készítették a folytatását a fran- 
ciák. Már ez a tény sem kicsit le - 
pett meg, az pedig pláne, hogy mindezt először 
a film alapján készült autóverseny demóját tesz- 
telve tudom meg... 


Persze mi mást is készíthetnének a franciák, tornáztatni: egy akcióorientált autóversenuről 
mint egy fergeteges autóversenyt. Az előbbi jel- . van szó. A demó verzióban csak az akciórészt 
ző leginkább a sebességre jellemző: az Ubi Soft — próbálhattuk ki (van szimuláció is), amelynek 
honlapján nemis szimulátorként, hanem akció- során egy villámgyors autóversenyben kell le- 
játékként tüntetik fel a Taxi 2-t. győznünk esküdt ellenségünket, Jean Louis 
Aki netán lemaradt volna a szerény véleményem Schlessert. A 640"480-as kissé puritán és 


szerint egyre színvonalta 
filmjéről, annak dióhéjba 


szereplő egy HMCS (helyi 


főr, aki - ha jól emléksze 
majdnem elveszti a jogos 


jére (?) találkozik egy baj 


anabb Besson blödli 

n összefoglalom: a fő- 
menő csávó) taxis0- 

n - gyorshajtásért 
ítványát, de szerencsé- 
ba jutott rendőrrel, 


akivel szövetkeznek, hogy szembeszálljanak 


a helyi maffiózókkal. A fi 


m és a nézők nagy 


szerencséje volt, hogy a bárgyú , krimi" történe- 


tét egyrészt inkább humo 


osra vették, másrészt 


leginkább az autós üldözős jeleneteket erőltet- 


ték - ezek tényleg látván 


yosak voltak. 


A közben elkészült folytatást már vetítik Fran- 

ciaországban, arról viszont egyelőre semmi hír, 
hogy kis hazánkba is eljutna. A második epizód 
részletes történetétől most megkímélném 


a nyájas olvasóközönsége 
sünk megint Daniel lesz, a 
így, egybeírva), lesznek b 


t. A lényeg az, hogy hő- 
szupertaxisofőr (csak 
enne jakuzák, a főhős 


elrabolt apukája, aki a japán nagykövetség hívatá- 
sos sofőrje, és persze megint szerepel az első rész 
szimpatikus, de , nagyonhülye" zsaruja is. 

Ennyi bevezető után gondolom mindenki rájött, 
hogy a folytatás alapján készült játék is inkább 
reflexeinket, mint intellektusunkat fogja meg- 


effektszegény grafika első pillantásra nem túl 
kifinomult a Need for Speed 5-höz képest. Az- 
tán beindítottam a párizsi taxit és csak kapkod- 
tam a levegőt, akkora sebességgel téptem. 
A Taxi 2 tehát pontosan azoknak fog tetszeni, 
akik Need for Speed Porschéban a sebességér- 
zetet hiányolták. A kocsik és a külső terep gra- 
fikája és szimuláció nem igazán gondosan ki- 
dolgozott, viszont tényleg hitelesnek érezzük, 
ahogy 200-al tépünk a párizsi külvárosban. 
A nem , vérprofi" vezetők - hozzám hasonlóan - 
alaposan meg fognak izzadni, hogyha nem 
akarnak állandóan fennakadni valamilyen előt- 
tünk csigalassúsággal tolató mazsolán, vagy 
egy szembejövő kocsin, ha netán kisodródnánk 
a másik sávba. A Taxi 2 vezetése bizony piszko- 
sul nehéz, és vezető legyen a talpán, aki na- 
gyobb sérülések nélkül végigviszi a demópá- 
lyát. Ráadásul figyeltek arra is a készítők, hogy 
a motort ért károsodás sokkal többet nyom 
a latba, mint a kocsi egyéb részeit: ha túl nagy 
koccanás éri taxinkat, akkor bizony kezdhetjük 
elölről a pályát (és kocsikánk sokkal hamarabb 
tropára megy, mint a Need for Speed-ben). 
Ha nemis lesz korszakalkotó mű a Taxi 2-ből, aki 
filmhez hasonló könnyed száguldásra vágyik Pá- 
rizs utcáin, az egész biztosan ellesz vele egy da- 
rabig. Ha pedig valaki elég profinak érzi magát 
ahhoz, hogy legyőzze a gonosz Schlesser bácsit, 
az töltse le GameStar honlapjáról a demót. Ne- 
kem nem sikerült lenyomni az öreget... 

Bad Sector 


. Játékelőzetes - ADgD 3.0 


AD8D 3.0 


engeteg szerepjátékból készítet- 

tek már számítógépes játékot, de 

egynek sem volt annyira hatalmas 

népszerűsége, mint a TSR DED- 
jének. A kezdeti lépésekről pár oldallal arrébb 
olvashattuk, itt pedig egy kicsit rendhagyó mó- 
don nem egy számítógépes játékról, hanem az 
ADAD legújabb, 3.0-s verziójáról talált informá- 
ciókat szeretnénk megosztani a nagyérdeművel. 
Hogy miért? A készülőfélben lévő , slágergya- 
nús" szerepjátékok közül ugyanis sokan az ADD 
3.0 szabályait használják majd fel! 


A legjelentősebb változtatás talán a szabályok 
egységesítése terén történt. Míg az előző DED 
verziókban a különféle szabályok nem igazán 
álltak szerves kapcsolatban egymással, a leg- 
újabb verzióban végre megpróbálják logikailag 

s egyesíteni őket. Eddig gyakran rengeteg 

- néha unalmas - táblázatot kellett átböngész- 
ünk ahhoz, hogy tovább továbbjussunk a har- 
cokban és a kalandozás során egyaránt, mostan- 
ól a játék sokkal gördülékenyebben fog működ- 
- hála az egyszerűbb és könnyebben megje- 
gyezhető szabályrendszernek. 

ivel a számítógép - velem ellentétben - min- 
dig is jó volt matekból, ezért sokkal könnyebb 

a leendő játékosok többsége a gépen észre sem 
fogja venni a változást - ez azonban nem hát- 
rány, hanem előny. Az új szabályokat olyan ész- 
revétlenül tudják majd a játékokba építeni (per- 
sze ez játékfüggő is lesz), hogy a játék menete 
nem fog nagy mértékben változni, csak sokkal 
folyékonyabb lesz. Tehát a fanatikus rajongók- 
nak nem kell majd aggódniuk: a DEAD harmadik 
kiadása továbbra is vérbeli DED marad. 
Ugyanakkor a pozitív változások még a crpg 
(számítógépes szerepjáték) rajongóknak is egy- 
értelműek lesznek. Ilyenek például az olyan di- 
daktikus megkötések, hogy lovag csak ember 
lehet - az ilyen ostobaságok mindig megkeseri- 
tik az ember életét... 

Végre vége a , fajgyűlöletnek": minden hivatás 
minden faj számára nyitott lesz. Változás történt 
abban a szabályban is, hogy egyes osztályokat 
csak tapasztalati pontszámmal lehetett vállalni - 
ez a , kockafejű" megszorítás is eltűnt. (Talán 
egyesek példát vehetnének az ilyen , liberali- 
zálásokról"... 
Ez azt jelenti, hogy egy 5 intelligencia ponttal 
rendelkező mágus talán egy varázsolni képtelen 
ostoba amatőr, de azért mégiscsak mágus. 

Az ADED 3.0 másik újítása skill-rendszer (fej- 
leszthető tulajdonság) bevezetése. Például 

a tolvaj képességei (abilities) most már skilleké 
váltak. Osztályonként növekedtek egyébként 

a birtokolható tulajdonságok számai, és ezek 


ei 


a tulajdonságok ezentúl egyformán működnek 
majd. 
Kapunk három új karaktert is: barbár (gondolom 
a Diablo II sikere nyomán), szerzetes (monk) és 
egy új varázslófajta: sorcerer. Természetesen az 
eddigi megkötések eltűnése ezekre is vonatkozik. 
A barbár alacsony technikai és egyéb műveltsé- 
gű harcos és harci képességeit nem a gyakorlás- 
ra, hanem izmaira (tehát nem karizma, hanem 
a kar izma 0) és ösztöneire alapozza. (Ez Salva- 
tore regényeiben általában jellemző a barbárok- 
ra, de az egyik főszereplő barbárra, Wulfgarra 
például pont nem...) . A sorcerer is hasonló elv 
alapján harcol: ahelyett, hogy órákat töltene ta- 
nulással, , nyers" varázserejét és intuícióját 
használja majd fel. Emellett nem az intelligenci- 
áját, hanem a karizmáját (ő már tényleg. ..0) 
használja fel a varázsláshoz. 
A monk (szerzetes) érdekessége, hogy már 
a legelső DaD-ben is szerepelt. Semmi köze a 
valós középkori , ájtatos-manó" figurájához: 
leginkább a kung-fu mozik Shaolin papjaira ha- 
sonlít, akik a testüket és az elméjüket egyaránt 
óriási fegyelemmel fejlesztették. 
Zseniális újítás még a , hőstettek" jelentőségé- 
nek bevezetése: ahogy karakterünk ilyenek sze- 
rez, úgy ezek nyomán új képességekhez, vagy 
fegyverhasználat lehetőségéhez juthat! (Például 
a mágus páncélt viselhet, ami nem egy utolsó 
dolog...) Egyelőre még nem világos számomra, 
hogy ez most azt jelenti-e, hogy ha például 
a Baldurs Gate II-ben vagy valahol máshol vég- 
rehajtok egy különösen nehéz küldetést, akkor 
ez alapján kap valami speckkót az egyik karim - 
mondjuk szerintem ilyesminek lenne értelme... 
Pontosan még nem tudom megmondani melyik 
elkövetkezendő szerepjátékban alkalmazzák az 
ADGD 3.0-át és melyikben nem, de a következő 
Black Isle játékban, a Neverwinter Nights-ban és 
az S5I Pool of Radiance 2-ben egész biztosan, és 
ha jól tévedek a Baldurs Gate II-ben is. 
Éljen a haladás: világ szerepjátékosai előre! De 
szerencsére NEM rendületlenül... 

Bad Sector 
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agy szerencséje John McClaine-nek, 
hogy nem létezik igazából: szegény ür- 
; ge állandóan pórul jár. A róla szóló tör- 
. . ténetek végén mindig egy atlétában 
végzi, koszosan, véresen, sebesülten. Alig tette magát 
túl a filmek megpróbáltatásain, máris újabbakat kell át- 
élnie virtuálisan. Számítógépes játékot készítettek ka- 
landjaiból - immár másodszor. Az első trilógiával jól el- 
voltam, de a második részben sajnos túl komolyan vet- 
ték a készítők a realizmust: a sok ásítástól jobban fájt 
az állkapcsom, mintha Bruce Willis helyett én magam 
kaptam volna a pofonokat. 


A Dia Hard Trilogy első részének koncepciója igazán 
egyedi volt: lényegében mind a három filmet egy játék- 
ba ötvözték, három különböző játéktípusra osztva. Az el- 
ső részben egy kicsit a Tomb Raiderhez hasonlóan külső 
nézetből kavarhattunk John McClaine-nel — ezt már az 
első részben sem igazán kedveltem. A második egy 
Operation Wolf/Area 51-féle céllövölde (sharpshooting), 
amelyben nem látjuk a karaktert, csak a célkeresztjét 
irányítjuk: mivel vérbeli játéktermes vagyok, ez a fejezet 
nagyon tetszett. Végül az Extreme driving következett, 
ahol autóval kellett bombákat összeszedni, vagy üldözni 
az ellent. Szerintem zseniális koktél volt, hiszen a külön- 
böző stílusok pontosan illettek a filmekhez. 

A második trilógiával már alapból az a problémám, hogy 


nincs milyen filmhez kapcsolni. Vagy talán valamiről 
lemaradtam? Eleve közhelyszerű választás volt Las 

Vegas, ennél már csak San Fransisco lett volna rosz- 
szabb. A történet sem Oscar-díjas, de nem is hiszem, 
hogy erre különösebb hangsúlyt fektettek volna. 


Már a telepítés is rengeteg izgalmat tartogatott. A vé- 
gén lefagyott, és elfelejtett ikont, vagy telefonszámot, 
vagy bármilyen elérhetőséget hagyni a gépen. Azért 
valahogy mégis megtaláltuk egymást, és megkezdtük 
az ismerkedést. A bemutatkozó intrón leginkább csak 
mosolyogtam. Elérkeztem a főmenübe, ahol meglepe- 
tésemre igen jó zenei aláfestés fogadott, méghozzá 
nem is csak instrumentális. A játék dobozán fel is hív- 
ták a figyelmemet, hogy a zenét többek között BT., Lil" 
Zane, Black Rob és hasonlók írták. 

Három részre osztható a játék. Az első a Movie mode, 
amelyben a cselekményt követve izgulhatjuk végig 

a kalandokat. A második, Arcade mode lehetővé teszi 
az olyanoknak, mint én, hogy kapásból a második rész- 
hez ugorjunk, amit sokkal jobban szeretek. A harmadik 
a Practice mode: itt készülhetünk fel a későbbi meg- 
próbáltatásokra. Ez a rész elég jól sikerült: nem szájba- 
rágós, nem laposodik el, és pontosan annyi ideig tart, 
annyira butított, amennyire szükséges. 


Ízlések, pofonok, golyók 


Térjünk részletesebben magára a játékra. Először is 

a keserű pirulával, a külnézeti lövöldözéssel (3rd per- 
son shooterrel) kezdeném. Nem különösebben szere- 
tem ezt a részt, de ízlések és pofonok. A leginkább az 
zavart, hogy nem láttam át a falakon és nem tudtam 
elugrani lövés közben a felém süvítő golyók elől. Bruce 
Willis-ről minden rajongója tudja, milyen remekül tud 
arcán elszánt arckifejezéssel, lövés közben szinte bár- 
milyen akrobatamutatványt végrehajtani. Hát itt csak az 
elszánt tekintet jött össze... 

Komolyabb nehézségem támadt a látószögekkel is: csak 
akkor láttam meg az ellenfelet, amikor az már a sarki 
büfé WC-jéből szitává lőtt. Nehéz egy játék, gondol- 
am, de ezt azért mégis máshogy kellett volna 
megoldani... 

Nagyon tetszett viszont, hogy még a kezdet kezdetén 
pirítóst csinálhattam egy villamosszékbe kötözött rab- 
ból (EI Capo, nem vagy te egy hangyányit szadista? E 
— Bad Sector). Ez, mondjuk, a jelvényembe kerülhet, de 
egalább jól nézett ki. 

Céllövölde. Itt nincs más dogunk, mint kilőni minden- 
it, akin egy piros célkeresztet látunk, de még a kék is 
belefér. Direkt nem azt írtam, hogy mindent, ami mo- 
2og, mert néha civilek is jelentkeznek, és őket nem üd- 
vös megszórni az élethűséget növelte, hogy volt, ami- 
kor csak a szemem, illetve John szemének sarkából lát- 
tam az ellenfelet. Az események gyorsan követik egy- 
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mást, nehéz mindenre odafigyelni. Ezt még nehezí- 
tette, hogy a kék kereszt úgy mozog, hogy nem mindig 
lehet eldönteni, kin fog landolni — a buzgómócsing 
nyomozók kicsit óvatosabban tüzeljenek. 

A vezetés résszel a legnagyobb gond az volt, hogy 

a realizmust távolról sem ismeri. Nem lehet például 
befarolni, mert a fék közel sem úgy működik, ahogy 
kellene. Akármilyen sebességgel haladunk, nemes 
egyszerűséggel megállít. Mivel a gázt felengedve 
szinte pontosan ugyanez történik, a féket nem érde- 
mes használni. Szerencsére maga az autózás-élmény 
teljesen rendben van: ha például Hummerral üldö- 
zünk egy menekülő gengsztert, aki közben rakétaesőt 
zúdít ránk, akkor az ilyen apró bosszúságok nem fog- 
nak zavarni. Aztán a fránya realizmus még egy pofont 
kap: ha elkapjuk, hatalmas robbanás rázza meg a si- 
vatagot, amely ránk csodák csodájára semmilyen ha- 
tással nincs. 


ENRBIRET SET EENSEZTEETE EZT ZS BESE EE EE EZTET TÓ AES STT] 
Amikor nem a piától látunk minden kockásnak... 
HASEZETEL ESET BETÉTET ESETT ETET EZÉSE AT ETTSZ BEAT KZETTZEZT 


Egy rövid idő után már úgy éreztem, hogy nincs az 

a hadsereg, amellyel ne tudnék elbánni, tehát elindí- 
tottam a Movie mode-ot. Az animációk kivitelezése itt 
sem javult, sőt romlott. Mona Lisa mosolya azért 25e- 
niális, mert nincs kidolgozva a száj széle, és a sarkok, 
így a fantáziánkra van bízva, hogy mit jelent. Lehet, 
hogy ezt próbálták lekoppintani a Die Hard készítői is, 
amikor nem világították meg a szereplők arcait. (Hmm. 
Talán rendben is volna, ha a grafika többi része Leo- 
nardo-minőségű lenne. De nem az. — Bad Sector) Min- 
den fej árnyékba bújik, lényegében fejetlenek, és ez 
nem kicsit zavaró. 

A sztori szerint McClaine jó szokásához híven a , prac- 
tice alcohool" nevű műveletet gyakorolja. Egyik nap 


régi barátja, Kenny Sincaire hívja fel. Most választot- 
ták meg az új, las vegas-i Mesa Grande börtön fejének, 
és ennek ünneplésére kisebb bulit rendez, de csak 

a 800 legközelebbi barátjának. John számára pozití- 
vum, hogy a pia ingyen van, negatívum viszont, hogy 
frakkot kell húznia. Kedvetlenül, de elfogadja a meg- 
hívást. Innentől már valószínűleg minden Die Hard- 
rajongó sejti, mi fog történni. Amint McClaine belép 

a buliba, a legveszedelmesebb rab, Klaus von Haug ki- 
szabadul, és vele együtt a legtöbb rab is. Egy újabb 
karácsony tojáslikőr és sült pulyka nélkül. 


EEZGESSEZBST EKEZETES ÉRTT EZT ES BEEE TEST KOZT SSE NESZE TOTDTATA 
Túléljük-e a második részt? 


Nem igazán. Borzalmas grafika, kockaemberek, kocka- 
autók, rémes irányíthatóság. A hangulat elveszett már 
az első rész végén, hiszen ez a Las Vegas teljesen , Die 
Hard-idegen", szinte semmi köze hozzá. Már tényleg 
csak az hiányzott volna, hogy McClaine-nel kártyázni, 
vagy félkarú rablózni kellett volna két gyilkolás között. 
A grafikán és az irányíthatóság hibáin kívül elképesztő 
a magyar kézikönyv. Nem tudtam, hogy sírjak-e vagy 
nevessek. Bár valamelyest magyar hangzású névvel je- 
lölt férfiú fordította, de szerintem többet élt külföldön, 
mint itthon. Inkább nem idéznék belőle: aki ezért 
a borzalomért pénzt hajlandó kiadni, annak legalább 
a felszabadult röhögés öröme maradjon meg. 

EI Capo 
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DIE HARD TRIOLOGY 2 


m három játék egyben 
Kontra: 

m fölösleges folytatás 

m rémes grafika 

m rossz irányítás 
Hardware: 

m Pentium 200 MHz 

u 32 MB RAM 

m 4MB VRAM (3D acell.) 
Van másik: 


m Die Hard Triology 1 


szerepjáték 


VIRTUÁLIS KÁOS 
BUG-FÖLDÖN 
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a az Arcatera című játékot egy állathoz 


kellene hasonlítanom, akkor az a bizo- 
ű nyos szarka jutna róla eszembe, amelyik 
. igencsak sokat akar, de azok a fránya 


uFovarok" csak lehúzzák a szárnyát! Pedig milyen ígé- 
retesnek indul: izgalmas történet, remek fantasy han- 
gulat, gyönyörű átvezető mozik... 


Hatalmas közhely, hogy minél jobban vársz valamit, an- 
nál nagyobbat fogsz csalódni: pont így jártam az Arcatera 
című játékkal. Kevés programot vártam ennyire az utóbbi 
évben, hiszen az előzetes információk és mozik alapján 
úgy tűnt, az UbiSoft és a Westka Entertainment azt a két 
varázspirulát kínálja végre a kalandjátékoknak, amire 

a műfajnak szüksége van a felgyógyulásához: az egyik 
tablettára az interaktivitás, a másikra a nonlinearitás 
bűvszavai voltak felírva. (Ha választanod kell, melyik pi- 
rulát veszed be...?  - Bad Sector). A készítők szerint az 
Arcatera eddig sosem látott virtuális életet fog a képer- 
nyőkre varázsolni: dinamikus, folyton változó környezet- 
ben találjuk majd magunkat, szereplők mindegyike 
egyedi lény lesz, akinek követni tudjuk napi tevékeny- 
ségeit, s akinek hozzánk való viszonyát meghatározza 

a mi viselkedésünk. A fejlesztők számtalan történetvari- 
ációt, tucatnyi elágazást, és mintegy tíz befejezést ígér- 
tek, mely utóbbiakból nem mind lesz vidám. Mindez már 
önnmagában is elég lett volna ahhoz, hogy elaléljak, de 
ehhez jött még az is, hogy az Arcatera amolyan , fantasy 
Rózsa Nevének", misztikus környezetbe helyezett nyo- 
mozós történetnek tűnt. 

Lelkesedésem egészen a Clannad muzsikákra emlékez- 
tető, nagyszerű bevezető zene végéig tartott, mely 
után azonban egy világ omlott össze bennem, és lel- 
kendező ifjoncból néhány perc leforgása alatt megtört 
aggastyánná változtam át. Hogy miért, arról majd ké- 
sőbb: most inkább - amíg még tudok - objektíven 
szólnék a programról. 

Az Arcatera birodalmában jászódó, sok-sok éven át fej- 
lesztett RPG-kalandjáték cselekménye egy titokzatos 
szekta, a , Dark Sun" (Nem ismerős ez a név valakinek? 
- Bad Sector), egy börtönben csücsülő gazfickó, bizo- 
nyos Rog Gwenar személye, valamint egy rejtélyes kö- 
rülmények között eltűnt varázspálca körül bonyolódik. 
A játék elején négy főhős, azaz harcos, tolvaj, pap és 
varázslónő közül választhatunk. Mindegyik szereplő 
más háttértörténettel indul, de akármelyik főhőst vá- 
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lasztjuk, utunk mindenképpen Senoria városába vezet, 
és sorsunk hamarosan összekapcsolódik a másik három 
szereplőével, akikből elöbb-utóbb egy csapatot kell 
verbuválni. 

Senoria szegénynegyede a játék első helyszíne, a város 
elit részébe ugyanis még nem engednek be minket. 
Legelső feladatunk az információgyűjtés: a fel-alá 
mászkáló szereplőkkel beszélgetve minél többet kell 
megtudni a birodalom békéjét mételyező rejtélyes ese- 
ményekről, a Fekete Nap szövetségéről, és Rog 
Gwenarról. A történet, melyet elsődleges segítőnk és 
tanácsadónk, egy titokzatos druida mesél el, eleinte 
rendkívül izgalmasan bontakozik ki, de az egyre széle- 
sebb folyammá duzzadó információkat szerencsére le- 
jegyezzük naplónkba is. Zseniális ötlet, hogy a párbe- 
szédek során korlátozott a beszélgetőpartnereink türel- 
me: minden kérdésükkel fogy egy értéket a , türelmi- 
mutató", nullánál pedig - szimpátia ide, vagy oda - fa- 
képnél hagynak minket az emberek. 

Ezt elkerülendő hízeleghetünk nekik, esetleg megaján- 
dékozhatjuk őket valamivel, vagy meghívhatjuk őket 
egy sörre: ilyekor általában hajlandók még ránk áldozni 
egy kicsit becses idejükből. 

Egyébként folyamatosan múlik az idő a játékban, amit 
a fényviszonyok változásán kívül kicsi ,zseb-napóránk" 
is jelez. Hat körül beesteledik, ilyenkor még lehet 
mászkálni a városban, éjszakára azonban tanácsos biz- 
tonságos szállás után nézni. A programban egyébként 
végig nagyon fontos az időzítés: ha a megfelelő pilla- 
natban nem vagyunk a megfelelő helyen, könnyen le- 
maradhatunk valamilyen fontos eseményről. (Hja, ne- 
héz az élet. CZY) 

Az információszerzés és a tárgygyűjtögetés mellett 

a játék előrehaladtával egyre inkább előtérbe kerülnek 
az RPG elemek, vagyis a karakterfejlesztés, és a harc. 
Míg harcosunkkal elsősorban a városkörnyéki, rablók- 
kal teli erdőségben villoghatunk, addig a tolvajt a zár- 
nyitások mesterévé avathatjuk, és így Senoria számta- 
lan titkos helyére bejuthatunk. Papunk és a mágus-kis- 
asszony látványos, latin nyelvű varázslatokat tanulhat- 
nak meg: ez utóbbiak az emberek türelmét növelő sze- 
lídebb , Attendus Major"-tól a levegőből vizet fakasztó 
aPass Fluctum"-on keresztül egészen a , Menta Fluxus" 
vagy , Corp Debilita" támadó varázslatokig terjednek. 
Mindez nagyon jól hangzik, és első ránézésre a grafiká- 
ra sem lehetne különösebb panaszunk: a háttér nagyon 
szépen kidolgozott, képeslapra illően gyönyörű az ég is 
a lassan vitorlázó fellegekkel. A kilopott képernyőkön 
álmélkodó játékost akkor éri az első csalódás, amikor 
megmozdulnak a szereplők. Az animáció során ugyanis 
a figurák mozgó, elmosódott pixelmócsingokká válnak, 
ez a megoldás leginkább az 90-es évek elejének azon a 
kísérleteit idézi, amikor digitalizált szinészeket igye- 
keztek alkalmazni a cégek. Egyszerűen leírhatatlan 
mennyire ocsmány ez a megoldás: hihetetlen, hogyan 
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ARCATERA 


lehet az új évezred küszöbén ennyire igénytelen ani- 
mációkat készíteni! 

Talán azonban még ezt a keserű pirulát is le lehetne 
nyelni valahogyan, ha a játék legnagyobb erénye- 
ként beharangozott nonlinealitásról és életszerűség- 
ről nem derülne ki pár perc alatt, hogy nem egyéb, 
mint maga a megtestesült virtuális káosz, melybe 
csak szigetszerűen ágyazódik bele néhány értelmez- 
hető történés és cselekményfoszlány. A szereplők 
önállósága abban mutatkozik meg, hogy céltalanul 
és eszelősen rohangásznak föl-alá; néha egyszerűen 
eltűnnek a képernyő közepén, máskor beszorulnak 
valahová, és epilepsziás görcsöket idéző elmebeteg 
rángatózásba kezdenek. Máskor azonban épp ellen- 
kezőleg ledermednek a figurák: a kocsmában például 
csupa egyhelyben álló debillel találkozunk, akik 
semmi egyebet nem tesznek, mint a levegőt marko- 
lásszák kezeikkel. 

A Westka Entertainment valószínűleg azt a célt tűzte ki 
maga elé, hogy elkészíti minden idők legkörülménye- 
sebben kezelhető játékát, és ez a terv nagyjából sike- 
rült is: ennyire játszhatatlan programmal még nem na- 
gyon találkoztam. Ha például egy tárgyat akarunk adni 
valakinek, akkor előszőr rá kell kattintani a tároló - 
(inventory) ablakra, majd onnan elővenni az illető hol- 
mit, ezután visszazárni az ablakot, majd a tárggyal az 
adott szereplőre kattintani. 
Mindez nem lenne baj, ha az illető várna ránk, csak- 
hogy amire a művelet végére jutnánk, addigra ő már 

a város másik végében nyargalászik. Ha netán elhatá- 
rozzuk, hogy megkeressük az illetőt, és átmegyünk 

a következő képernyőre, kellemetlen meglepetésben 
lesz részünk: a tárgy ismét visszakerült a tárolóba, és 
kezdhetjük az egész műveletet elölről. 

Viszonylag türelmes embernek tartom magam, de ami- 
kor tíz percbe telt, az, hogy egy nálam lévő amulettet 
átadjak egy varázslónak (nem túlzás: TÍZ PERCBE!) ak- 
kor felmondták az idegeim a szolgálatot, és a szom- 
szédomban lakó kedves idős nénivel is megromlott 


a kapcsolatom, mert nem vette jó néven, hogy hajnali 
háromkor eszelős üvöltözésre, és papucshajigálásra 
ébred. (Milyen ismerős helyzet! Világ szomszédjai ne 
egyesüljetek... E - Bad Sector). 

Egyszerűen hihetetlen, mennyi végiggondolatlan 05- 
tobaság, mennyi zsákutca, mennyi hiba ered az Arca- 
tera fő erényének vallott nonlinearitásból: a Ultima 9 
ehhez a játékhoz képest céhes mestermű volt, és kez- 
dek rájönni, hogy vannak rosszabb programozók is, 
mint Bill Gateséi. 

Gyakorlatilag nincs olyan dolog az Arcaterában, amibe 
nem lehetne belekötni, s amin ne lehetne javítani: a já- 


ték méltán kiérdemelné a Patch Ouest alcímet (A játék 
eddigi rövid pályafutása alatt immár a harmadik javítását 


éli meg. - Bad Sector). A párbeszédek és narráció során a 


mondott szöveg rendszerint két három szóig követi csak 
a leírtat, utána egészen máshová kanyarodik. A varázs- 
lőnőt, aki csatlakozni akart hozzám, egy alkalommal vé- 
letlenül megbántottam (azaz nem válaszoltam elég gyor- 
san a kérdésére) , mire soha többé nem volt hajlandó 
szóba állni velem, s így nem lett mágus a csapatomban. 
Az egyik falusi malacra kiváncsiságból rákattintottam 

a kard ikonnal: a rózsaszín kis háziállat innentől kezd- 
ve bosszúszomjas vérmalaccá változott át, s ha bármi- 
kor meglátott nekem ugrott, hogy átharapja a torko- 
mat, ráadásul rám uszította disznótársait, és a közel- 
ben lévő parasztokat is. 

Egyszer a tolvajjal kezdtem játszani, de a bevezető já- 
tékrészében véletlenül nem vettem fel az álkulcsot: 
ettől kezdve nem tudtam semmire használi a karakte- 
remet. Kíváncsi voltam, milyen a városi börtön, ezért 
szándékosan megsértettem az egyik katonát, aki a cel- 
lába hajított. Itt azonban négy napon keresztül nem 
történt semmi, pontosabban egészen addig, amíg éhen 
nem haltam. (A jelek szerint Arcaterában sem tökéle- 
tes a szociális védőháló. - CZY) 

Egy másik alkalommal a börtöncella helyett a herceg 
palotájába rakott a program, ahová elvileg csak kü- 
lönleges engedéllyel lehetne bejutni. Börtönbe ke- 
rülési próbálkozásaimat akkor adtam fel, amikor 

a harmadik kísérlet következtében szereplőm, akiről 
a feje időközben rejtélyes okokból levált; a levegő- 
ben kezdett sétálni. Efféle levitációs képességekre 
egyébként néha a tárgyak is szert tesznek Arcatera 
birodalmában: egyszer például sörrel akartam meg- 
kínálni egy barbárt, mire a söröskupa a fejem fölött 
kezdett lebegni, s ezt követően bűneimre emlékez- 
tető sátáni glóriaként kísérte az utamat, akárhová 
mentem. 
Egyszerűen nem értem hogyan lehetett ilyen állapot- 
ban megjelentetni egy játékot. Az Arcatera indítókép- 
ernyőjén külön szerepe! Patch ikon, de gyakorlatilag 
az egész programot újra kéne írni. 

Bevallom őszínten, majd meghasad a szívem az 
Arcateráért. A játék tele van zseniális ötletekkel, 
nagyszerű a történet, varázslatos az atmoszféra is, de 
ebből gyakorlatilag semmit sem lehet élvezi a szörnyű 
animáció, és a rengeteg hiba miatt. A készítők túl sza- 
bad kezet adtak a játékosnak, és ennek az lett az ered- 
ménye, hogy kiejtették a gyeplőt a kezükből, és 

a program, mint egy megvadult ló, elszaladt velünk. Az 
idegesít a legjobban az egészben, hogy ha pár hónapot 
dolgoznak még az Arcaterán, nem kéne most itt nya- 
fognom, és az utóbbi évek egyik legeredetibb, legjobb 
játékáról áradozhatnék. Így azonban csak annyit tudok 
mondani: az Arcaterát ebben az állapotában csak a ter- 
mészetfeletti türelemmel megál- 
dott embereknek tudom aján- 
lani, illetve azoknak, akik 
már végleg lemondtak 
minden földi örömről, és 


életük hátralévő részét a 
Lipótmezőn akarják tölteni. 
Berr 
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m nagyszerű hangulat 

m remek történet 

m ha nem lenne animáció, egész szép 
lenne... 
Kontra: 

m gyakorlatilag játszhatatlan 
Hardware: 

m Pentium 266MHz 

u 64 MB RAM 

nm 4MB VRAM 

m 200 MB HD 
Software: 

m Windows 95/98/NT 

u DirectX 6.1 


FunCom 


KÍSÉRLET 


A KALANDJATEKOK 
MEGMENTESERE 


em hiszek a kalandjátékok halálában. 
Valóban egyre kevesebb életjelt mutat 
T mostanában a műfaj, de időről-időre 

a lehangoló híreket meghazudtolja 
egy-egy nagy meglepetés, néhány kiemelkedő pro- 
dukció. Talán maguk a kalandjátékosok tartják életben 
kedvenc szórakozási formájukat; ők azok, akik az 
interneten aktivista szellemiségű honlapoknál tömö- 
rülnek, és vélhetően ők azok, akik a játékgyártók sorai 
közé elvegyülve vetik el a magot, azaz egy újabb 
adventure game ötletét. 


Persze ezeket az ötleteket - igen kevés kivételtől elte- 
kintve - a kiadók sorra meg is bánják, sokuk tönkre is 
megy egy ilyen vállalkozás után. Sőt, néha a semmiből 
nőnek ki kreatív fejlesztő csoportok a világ minden tá- 
ján - Szlovéniától Franciaországon át Kanadáig -, hogy 
egyetlen életképesnek tűnő kalandjátékukat a világ 
színe elé bocsássák. Az eredmény általában ugyanaz: 
rövid vergődés után a cég nem mozdul többé. Az össze- 
tett, precízen kidolgozott, urambocsá" intelligens pro- 
dukció látszólag senkit nem érdekel - legalábbis így 
látszik a piacot elnagyolt számadatokban vizsgálók 


szemszögéből. 
IEEE TETTE ÉZ BSE ÉSE OSS S ERSZ ETETETT EZEZZZZ ETTE] 


Ebben a helyzetben csak a véletlenben és eset- 
leg a buzgó imádságban bízhatunk, hogy a nor- 
vég illetőségű FunCom és szépreményű produk- 
ciója túléli a megpróbáltatásokat, ugyanis 
ellenkező esetben nem csak az utóbbi idők egyik 
legjobb kalandjátéka tűnne el a süllyesztőben, 
de értelmét veszítené egy újabb kísérlet is a ka- 


landjátékok megmentésére. 
BENRASERZE TÉT EZEK SETÉT ETEK EZ OZ SE ZET ÉBOZ TESTET ETET OS KETTÉ TETET 


A Longest Journey visszahozza a klasszikus kalandjáté- 
kok hangulatát - visszhangozzák a meglepően pozitív 
hangvételű kritikák világszerte. Azon túl, hogy igaznak 
tartom a kijelentést, úgy érzem, hogy túl keveset mond 
el a játék valódi vívmányairól. Véleményem szerint 

a Longest Journey mindezeken túl visszahozza a klasz- 
szikus mesék hangulatát, feleleveníti a humánus érté- 
keket és vállalja a szépség bemutatását amellett, hogy 
nem csak ütközteti, de eggyé is önti a nagyon mai - 
mondjuk, hogy modern - világnézetekkel, általános 
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ij 


emberi reakciókkal, szemléletmódokkal. Kicsit talá 
patetikusnak hat mindez, hiszen egy , egyszerű" ka- 
landjátékról van szó - egy , szoftvermeséről", ahogy 
egy kedves barátom nevezi -, de aki egyszer átéli ezt 
a ,hosszú utazást", tudni fogja, hogy miről beszélek és 
hogy nem túlzok egy cseppet sem. 
A játék lelke a történet - természetesen. A Longest 
Journey esetében ez is igen hétköznapinak, néhol már- 
már klisékből felépítettnek tűnik, mint ahogy a fősze- 
replő megformálásánál is fontos szempont lehetett 

a hétköznapiság, a látszólagos egyszerűség, ami mö- 
gött fel kell fedeznünk a különleges értékeket. Főhő- 
sünk egy kései tinédzser korú leány, bizonyos April 
Ryan. Ismét egy nő az irányításunk alatt... Azonban ez- 
úttal ne várjuk a Tomb Raider vagy a Drakan hősnőjének 
idomait és akciófilmes, hidegvérű reakcióit. April olyan 
mint bármelyikünk... azaz bármelyikünk húga, nővére, 
ismerőse, barátnője: természetes és épp ezért nagyon 
szerethető. (Egy másik nemű hős irányítása mindezek 
mellett nem könnyen megszokható alaphelyzet. 

A szándékaink és a képernyőn történtek között sokszor 
voltak eltérések, hiszen férfiként mások a természetes 
reakcióink, mások a gondolataink, épp ezért mindunta- 
lan, akaratlanul is , váltottunk": hol a játék adott hely- 
színén, hol pedig a képernyő előtt éreztük magunkat. 
Ezekre a furcsa helyzetekre - a maga sajátos modorá- 
ban - Ganxsta Zolee játszópajtásom talán szemlélete- 
sebb példákat említ...) April Ryan-t álmok gyötrik és 
egyre inkább úgy tűnik, az álmoknak jelentésük van. 

A huszonharmadik századi Stark városában minden na- 
gyon technokrata, embertelen és rideg (pont olyan, 
mint ahogy a legtöbb józan sci-fi író elképzeli a Föld 
jövőbeli megalopoliszait), így a lány és környezete 
nem sokat törődik a furcsa látomásokkal. Azonban jön 
egy különös alak, aki mintha tudná a megoldást. 


Az eleinte bizalmatlan April lassan rádöbben 
a tényre: a világ nem olyan, mint ahogy ő meg- 
ismerte, sőt, nem is egy világ van, hanem mind- 
járt kettő - és ezek párhuzamosan léteznek. 


TREE SEREBE TIS SE ZET ETETETT ÉREZ OSZT ÁTTETT AT TÉT KÉRTEÁKTZA 
Ennek a párhuzamos létnek az egyensúlyát a misztikus 
Mérleg" (Balance) tartja fönn, amely nem más, mint 

a két világ különbözőségének megfelelő aránya. Az 
egyensúly azonban felborulni látszik, hiszen egy titok- 
Zatos szervezet ármánykodása elűzte a Mérleget fel- 
ügyelő Őrt (Guardian) és lázadó tanok elterjedése fer- 
tőz a , másik világban", Arcadia-ban. Arcadja - termé - 
szetesen - Stark ellentéte. Romantikus, a középkort és 
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a meséket idéző, jóval romlatlanabb, de nem egészen 
idilli valóság, amelyet az embereken kívül egyéb fura 
teremtmények is lakják: manók, amorf állatok, kedves 
és rémisztő lények. Amíg Stark erőssége a rendszere- 
Zettség és a tudomány, Arcadia-t a mágia, a tradíciók 
és a humánum vezérli. Szóval baj van és úgy tűnik, va- 
lami véletlen a mi hősünket jelölte ki Nagy Megmentő 
szerepkörére. Tipikus fordulat, ám a reakció koránt 
sem az (inkább természetes): April semmi pénzért 
nem hajlandó vállalkozni a messiás szerepére, meg- 
próbál megmenekülni a feladat elől, fél az ismeretlen- 
től és alapvetően nem hisz a mesékben. Azonban min- 
den tiltakozás hiábavaló, a különös , átváltó" (shifter) 
képességekkel rendelkező leányzót szó szerint magába 
szippantja a két világ közötti vákuum és megkezdődik 
a leghosszabb utazása álom és valóság, rend és ren- 
detlenség, tudomány és mágia, szeretet és gonoszság 
között, hogy megmentse a világot, azaz inkább, hogy 
egy komoly feladat(sor) megoldása közben egyszerű- 
en felnőjön: leányból nővé legyen. Ha valakinek tet- 
szett a Labirintus c. film - amelynek David Bowie volt 
az egyik főszereplője -, vagy az Elveszett gyerekek vá- 
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rosa, minden bizonnyal tetszeni fog a játék, hiszen 
érezhető némi párhuzam, nem csak a történeti szál, de 
a képi megvalósítás síkján is. 

A Longest Journey nagyon szép játék. A norvég grafi- 
kusok igazán kitettek magukért. A kétdimenziós ren- 
derelt hátterek lenyűgözőek, élethűek és sajátos han- 
gulatot árasztanak. A több, mint 250 helyszín egyikén 
sem érezhető az elnagyolt, elsietett munka, az ötlette- 
lenség. Míg Stark ábrázolása a legjobb fantasztikus fil- 
mek városait idézi (Csillagok háborúja, Az ötödik elem, 
StarTrek széria stb.) , Arcadia leginkább a szerepjáté- 
kosok fantáziavilágát valósítja meg és a nagy holly- 
wood-i kosztümös mesefilmeket juttatja eszünkbe. 

A szereplők - a kor és a műfaj legújabb divatja szerint 
- valós időben számolt polygon-figurák, amelyekre 
szintén nem lehet sok panasz. Bár kissé szögletesek 
(és ezzel sokszor komoly kontrasztban vannak a kör- 
nyezettel), de mozgásuk élethű, alakjuk változatos. 
Ami pedig igazán életet lehel beléjük, az a szinkron- 
hangjuk. Az eddigi játékélményeim legjobb, legszóra- 
koztatóbb, leghitelesebb kommunikációit élhettem át 
a.Longest Journey-ben. Az Anglia számára készült vál- 
tozat (e sorok írásakor nincs a játéknak hivatalos diszt- 
ribútora a nagy Amerikában...) hanghatásai egyszerű- 
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A , hosszú utazás" során sokszor tapasztaljuk 

a szabadszájúság megnyilvánulását - meglepő- 
en, de nem öncélúan van jelen a történetben -, 
valamint a szexualitás (sőt, a homoszexualitás) 
nyílt tárgyalását és alapvetően úgy gondolom, 
hogy a ,tanmese" leginkább azok számára ért- 
hető, akik legalább April-korúak. 


TLETSZMINSZTTEE TEST SESTEZTST EZAZ E TESZT KEZET ESET ZTET EZTET 
A Longest Journey nem titkoltan az egyre nagyobb 
számban lévő női játékosokat is szeretné megnyerni és 
ennek érdekében néha talán valóban elragadtatta ma- 
gát a forgatókönyvíró. Azonban a dolgon könnyű túl- 
tenni magunkat, ha pozitív oldalról szemléljük a törté- 
netet és ezáltal a párbeszédeket is. (Hja, ha a Zolee- 
nak is sikerült megbarátkozni a helyzettel, mindenki- 
nek sikerülni fog!) Ráadásul ez a finoman feminista 
hangvétel egy igen elegáns marketing-fogás, mint 
ahogy annak tartom April első kislemezének megjele- 
nését is. (Bizony, The Balance címmel Európában CD- 
single jelent meg, amelyen a főhős az egykori 
Depeche Mode dal - Get The Balance Right - vitatható 
minőségű feldolgozását énekli eurodiszkó zenei kör- 
nyezetben.) Semmi sem ronthat bele a FunCom játéká- 
nak gonddal megfestett képébe. Legalábbis nagyon 
nem szabadna... Ugyanis a mi kezünkben van a döntés: 
megmentjük a kalandjátékokat, vagy vesznek velük 
együtt a meséink is. 


Pierrot 
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Pro: 
m összetett történet 


m klasszikus kalandjáték-interface 


m kiváló szinkronhangok 

m gyönyörű grafika 

u érdekes karakterek 

m filmes , kameraállások" 
Kontra: 

m néhány realtime 30-bug 

m elnagyolt 3D figurák 
Van másik: 


m Grim Fandango (technikailag) 


m Nightlong 

m Liath 
Hardware: 

m Pentium II 266 MHz 

nm 54 MB RAM 

u 3D gyorsítás 

m D3D kompatibát 


Wrebbit Interactive 


DARABJAIRA HULLOTTI 


TÖRTÉNELEM 


Az első kirakóst, azaz jigsaw-puzzle-t az 
1760-as években gyártották valahol Eu- 
fr) rópában. Gyermekek számára készült, 

" térképeket ábrázolt és kifejezetten ok- 
tatási segédeszköznek szánták. Mint ilyen, nagy sikert 
ért el a tanítók és tanítványok köreiben, így hamarosan 
az egész világon elterjedt a módszer: amíg hosszú per- 
ceken, esetleg órákon keresztül játékosan foglalkozunk 
valamivel, a témával kapcsolatban óhatatlanul informá- 
ció rakódik le fejünkben. 


Mégsem az iskolák felől érkezett a kirakós mozaik min- 
dent elsöprő divatja az 1900-as évek elejére. Méreg- 
drága hétvégi szórakozásként lett népszerű a felsőbb 
társadalmi rétegekben, hiszen az első, fából készült 
egyedi darabokért komoly összegeket kellett kifizetni 
(New Yorkban például öt dollárt akkor, amikor az átla- 
gos fizetések ötven dollár körül mozogtak). Igaz, ezek a 
korai példányok egy gyűjtemény darabjaiként is nagy 
értéknek számítottak és számítanak ma is. 


EEZZEZZEEÉBEEEKÉSÉZÉS ESZES EZÉSE TZB EE ESSZÜGZZZZEZOTESTZSSZZSZBBA 
Napjainkig rengeteg változáson mentek keresz- 


tül a kirakós játékok, bár a jelentős újítások 
nagy részét az 1930-as évekig véghezvitték. 


EZZESESESEZZESZEZZEZEZTBEEE BTS EEKZEZETZTREKISTOT ÓN SÉTÉOZÉSETZESTTBL 
Elsősorban a táblák anyagát, a kirakandó képek témáját 


és az elemek kivágásának módját érintették ezek a vál- 
tozások. (Eltűnt például az a népszerű típus, amelynek 
darabjai között több tucat felismerhető formát, sziluet- 
tet, nem ritkán betűt is találhattunk.) 1932-ben már 
volt kartonból készült puzzle, és ez idő tájt megjelent 
az első háromdimenziós-sorozat is, amely olyan híres 
amerikai épületek modelljeit ábrázolta, mint például az 
Empire State Buiding. A láz mára csökkent, mert a szá- 
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mítógépes játékok elterjedése egyre inkább háttérbe 
szorítja azokat a szórakozási lehetőségeket, amelyek- 
hez kézzel fogható játékszerek, tábla, bábuk, kirakós- 
elemek valamint társak kellenek. A folyamat nem for- 
dítható meg, de még csak meg sem állítható, így az 
számít a legnagyobb eredménynek, ha valamilyen mó- 
don egyáltalán sikerül átmenteni gyermekeinknek a le- 
űnt idők méltán népszerű, lényegesen humánusabb já- 
ékainak hangulatát. A kanadai Wrebbit Interactive tö- 
rekvése tehát mindenképpen dicsérendő, hiszen e já- 
ékgyártó a valódi háromdimenziós puzzle (építő?) já- 
ékok forgalmazása mellett elindította a Puzz3D nevű 
multimédia sorozatot is, amely nem csak egyszerűen a 
irakós játékok virtuális mását kínálja: tökéletesen ki- 
asználja a számítógép kínálta lehetőségeket, hiszen a 
Puzz3D széria legalább félig valódi kalandjáték. Ezért is 
kaphatott helyet a GameStar ezen rovatában. 


HEZELEEBES EBESZ BSE SEBE HETES BEEE EE SET EZSZZZ ESZ ZEZÉ ZA 
Egyszerű és zseniális az alapötlet: építsd fel sok 
száz elemből a kiválasztott épületet, majd ha 
készen vagy, lépj be az ajtaján. 


Ki nem gondolt már arra, hogy egy szépen gondozott 
terepasztalon manóvá zsugorodva körülnézni milyen hi- 
hetetlen élmény lehet? Nem fordult-e elő már minden 
amatőr modellezővel, hogy egyik szemét lehunyva kü- 
lönböző perspektívákból figyelte, amint kezével önnön 
arca előtt manőverezett még ragasztószagú repülőgépé- 
vel vagy csatahajójával. Nos, nekem nagyon csábító volt 
a gondolat: összerakván Mr. Nigel Richmond viktoriánus 
házát, meg is ismerkedem a benne lakó családdal, sőt, 
segítségükre leszek egy titokzatos bűntény feltárásá- 
ban. Azonban nem érdemes előreszaladni; a Victorian 
Mansion első szakasza is tartogat élményszámba menő 
megoldásokat. 

Wrebbit-ék kitalálták az ideális összerakó-asztalt. Ez 
egy, a játékban távolról illetve felülről is megvizsgál- 
ható, majdnem teljes kört formázó pult, amelynek el- 
különített része kifejezetten a 3D modell összeállításá- 
ra szolgál, míg a nagyobbik felület az apró elemek 
szortírozásának biztosít bőven elegendő helyet. 

A felülnézeti képen kívül még három nagyítási lehető- 
ségünk van. Az első változat a rendezgetés esetén se- 
gít, a középsőben az összeállítás ideális, a harmadikban 
pedig a részletek figyelhetők meg a legjobban. 

Négy szinten játszhatunk a kirakóssal: az első szinten 
összesen 150 elemet kell összeraknunk, az elemek szí- 
nek szerint csoportosítva hevernek az asztalon, soha- 
sem fedik egymást és nincs szükségünk a forgatásukra. 
A 3D modell asztalán (construction site) is kapunk se- 
gítséget, hiszen a ház vázán (wireframe) egyértelmű 
vonalak utalnak az egyes falak és tetőzeti elemek pon- 
tos helyére. Ha eme könnyített módon kezdünk neki a 
játéknak, a jutalmunk bronz kulcs lesz, amellyel ugyan 
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bejárásunk lesz a kész viktoriánus villába, ám minden 
tevékenységünk csak az első szintre korlátozódhat az 
interaktív részben (a feladat így is megoldható, de ke- 
vésbé élvezetes). A második két nehézségi fokozat 
egyre csökkenti a segítségek, de növeli a darabok szá- 
mát. A platina kulcsért már 700 elemmel kell megküz- 
denünk, amelyek szanaszét hevernek a kék posztón, 
sokuk takar másik két-három darabkát, és minduntalan 
forgatnunk kell ezeket (egerünk jobb gombjával vagy 
gyorsbillentyűzéssel), hogy a helyes irányba álljanak. 


Piszok nehéz. 
KESZHAMÁSSEZÖZEEEZEEB ETEK ZET ES ZS SZEENÉSESETEZETET 


Azért a program nem von meg minden segítsé- 
get a nagyobb kihívást vállaló játékostól sem. 
ÚEZZZEEDEJEZT EAK TADOZZNZZOS ZA TESZT ST EKE BZ ES SETEZEZA 


Létrehozhatunk nyolc különböző színű és tetszés szerint 
elnevezhető , tálcát", amelybe az azonos színű vagy 
funkciójú darabkákat gyűjthetjük későbbi felhasználás, 
vagy egyszerűen a terep tisztázása céljából. Bármikor 
megnézhetjük a referenciaképet, amely ideiglenesen 
kinagyítható teljes képernyőre (sajnos Így sem minden 
részlet látszik jól, és bizonyos nézetek is hiányoznak, 
de azt mondják, az igazi kirakóbajnok sosem nézi meg a 
irakandó kép illetve tárgy fényképét...), vagy emlé- 
keztetőül egy kisebb keretben megjeleníthető a bal 
első sarokban. Ha egy nagyobb elem összeállt 10-15 
is darabból, a játék megjutalmaz bennünket némi in- 
ormációval. Megjelenik egy nyitott könyv képe a jobb 
első sarokban, és ha kívánjuk, megtekinthetjük a , ju- 
almunkat". Ez a rövid multimédia-összeállítás vagy a 
második szakaszban lezajló század eleji történettel 
apcsolatban szolgál adalék anyagokkal (filmecskékkel 
a család életéből), vagy a kirakóssal kapcsolatos tech- 
nikai trükkökre hívja fel a figyelmet. (Igaz, ennél töb- 
bet segít, ha a játék megkezdése előtt végigcsináljuk az 
oktató — tutorial — feladatot, amelyben egy egyszerű 
vidéki házon sajátíthatjuk el a legjobb módszereket.) 
De előfordul, hogy csak egyszerűen elszórakoztat ben- 
nünket a viktoriánus kor építészetének, nevezetesebb 
eseményeinek, híres embereinek bemutatásával. A kis 
könyv bármikor visszalapozható és a , multimédia-akci- 
ók" át is ugorhatók illetve megszakíthatók, ha nagyon 
nem vagyunk rájuk kíváncsiak. 

A kirakós kis elemei minden erőltetés nélkül összeug- 
ranak, ha egymásba illeszkednek, és mágnesszerűen 
taszítják egymást, ha nem tartoznak egymáshoz, vagy 
ha rossz oldaluk összeillesztésével próbálkozunk. Ez a 
utaszítás" segít az asztal rendezésében is, hiszen nem 
hozhatunk fedésbe újabb darabokat. Az asztalon ösz- 
szeállíthatók bizonyos 3D részek is (talán minden?), 
de nem javaslom, hogy valaki ezzel próbálkozzon. Ha 
egy-egy nagyobb terület (például a kert, azaz a talap- 
zat, vagy a keleti front) elkészült, csengőszó jelzi, 


puzz 3d: victorian mansion 


hogy az illető darabot érdemes belehelyezni az , arany 
tálcába", amely az építési területre (construction site- 
ra) szállítja azt. Az aranytálcába nem helyezhető fél- 
kész épületrész, így apróbb darabokkal nem manipu- 
lálhatunk a 3D-asztalon. 

Ha azonban minden fal, tető és egyéb a tálcán van, az 
épület összerakása már (majdnem) gyerekjáték. Az 
építési terület (3D modell asztala) minden irányból és 
szögben megnézhető, forgatható, így csak a takarás- 
ban lévő elemek elhelyezése jelenthet gondot. Ha 
minden a helyére került, végre megismerkedhetünk 
Richmondékkal. 


Igen szépen renderelt, század eleji bútorokkal 
berendezett tipikus villa a Victorian Mansion, 
amelynek két szintje, padlástere és pincéje van. 
A szolgálókkal együtt elég sokan lakják, Így 
nem kevés fejtörést igényel, míg a rejtélyes, 
mérgezéses ügyre fényt derítünk. 


VEGEZTE EEEEE HÉÉ EE ÉT ESÉSE ÉTÉ SZET SZETT ZÉTA 
A bűntény egyébként mélyen a családi múltban gyöke- 
rezik, és első megközelítésre úgy tűnik, hogy az újbóli 
merénylet áldozata egy tévedés áldozata is egyben... 
Nem merek többet elárulni a sztoriból, mert — talán 
nem meglepő —, a Puzz3D széria kis kalandjátékai ösz- 
szetettségükben nem vehetik fel a versenyt az önálló 
játékokkal. De nem kevésbé szórakoztatóak, és agya- 
fúrtak, mint egy egyszerűbb Sherlock Holmes történet. 
Néhány szó a technikáról: a felfedezős rész , motorját" 
a Ouicktime VR képezi, teljes körbefordulási lehető- 
séggel, az egyes helyszíneken átvezető animációval. A 
történet — és vizsgálódásunk — szereplői hús-vér szí- 
nészek, filmfelvételként integrálva a számítógéppel 
készített környezetbe. A grafikusok kiváló munkát vé- 
geztek, mint ahogy ez a színészekre is elmondható. 
Alig akad kevésbé élethű helyiség vagy gyengébben 
megformált karakter. Mindössze az zavar, hogy sok 
esetben a kép némileg pixeles, darabos. Valószínűleg 
mindez a játék alacsony felbontású grafikájának kö- 
szönhető: 17 hüvelykes monitoron, 1280x1024-ben 
vagy a pixelezettséget, vagy a bélyegméretű játékte- 
ret kellett vállalnom - a kirakós-rész miatt nem volt 
kérdéses, hogy melyiket választom. 
Nagy munka volt! Nekem a platinakulcs megkeresése, 
a készítők pedig az, hogy sikerült szinte maradéktala- 
nul átültetni a jó öreg kirakós játékok módszereit, leg- 
jobb hagyományait, nehézségét és nem utolsó sorban 
a hangulatát. Talán az sem túlzás, hogy két teljes játé- 
kot kapunk a pénzünkért, hiszen a , felfedezős sza- 
kasz", azaz a kalandjáték a maga igényes kivitelezésé- 
vel, korhű helyszíneivel és szereplőivel, valamint a há- 
rom ráadás-kirakóval (az egyik legötletesebb egy 
Chopin-mű folyamatosan mozgó zongorakottájának 
összerakása — zenei segítséggel) jó néhány órára el- 
szórakoztat. Intelligens, agyat — és szemet — tornázta- 
tó, mégis könnyed szórakozás. 

Pierrot 
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PUZZ 3D- 
VICTORIAN MANSION 


Pro: 
m tökéletes kirakós adaptáció 
m választható nehézségi szintek 
m barátságos interface 
m szép helyszínek 
m jó színészi munka 
u dual platform (Win - Mac) 
Kontra: 
n 6540x480-as felbontás 
m grafikai bug-ok az összerakós 
szakaszban 
Hardware: 
m Pentium 266MHz 
m 16 MB RAM 
u 8x CD 
m 30 MB HD 
Software: 
un Windows 95/98/NT 
m MacOs 7.5.3 
Van másik: 


m Interplays Select Family 
Entertainment Pack 

m Cascoly Picture Puzzles 

u Timmy and the Magic Pictures 
(gyerekeknek) 


DD rátékhemutató — AGE OF EMPIRES II: THE CONOUERORS 


Microsoft 


KETTŐ PONT ÖT 


pe 0. öbb helyen lett a tavalyi Év (stratégiai) § 
játéka az Age of Empires II, a Microsoft 
) talán első, osztatlan sikert arató termé - 


ke. Bár népszerűsége azóta sem csök- 
kent, a beígért kiegészítő csomagot hasonlóan nagy 
várakozás előzte meg. A hivatalos megjelenés előtt ér- 
kezett tesztverzió alapján végre konkrétumokkal szol- 
gálhatunk. 


A The Conguerors természetesen nem hoz olyan látvá- 
nyos előrelépést, mint amit az Age of Kings jelentett az 
Age of Empires-höz képest, azonban igen szép számmal 
tartalmaz újdonságokat és rengeteg apró változást, ja- 
vítást mind a kezelőfelületben, mint a játékmenetben. 
Ezek áttekintése a Microsoftnak is csak egy 50 oldalas 
füzetben sikerült, így ettől most el kell tekintsünk. 
Nézzük inkább, milyen érdekességeket tartogat-a ki- 
egészítő csomag! 


ESEZESEZSEESZ ESEL IZE ET SITE KŐZ EZ ESETT TKEZEE KEZEDET Z ÉSÉT 
Az aztékok, hunok, koreaiak, maják és spanyolok 
megérkezésével immáron 18 nép közül választ- 
hatjuk ki, melyikkel akarunk küzdeni. 


Ezekhez persze számos új, saját egység is tartozik, de 
bekerült a játékba pár olyan is, amelyet több civilizáció 


is használhat. Ugyanez a helyzet a technológiákkal: új- 
donság a The Conguerorsban, hogy minden civilizáció 
apott egy saját technológiát, amit csak ő tud kifejlesz- 
teni, de bővült a közös tudományok száma is. 

Kicsit megváltozott a játék bejelentkező képernyője. 
ndulás után választhatunk, hogy a négy új kampány 
valamelyikével próbálkozunk, vagy ún. standard játékot 
játszunk-e. Az előbbiek központi alakjai Attila, E! Cid és 
Montezuma, a negyedikben pedig híres hódítók csatáit 
játszhatjuk újra. Mindez hanggal és képpel végig kom- 
mentálva, a megszokott kiváló kivitelezésben. A kissé 
idegenül hangzó standard tulajdonképpen a , random 
game" új fedőneve, ami szintén számos meglepetést 
rejt. Három új játéktípust próbálhatunk ki (csata a pálya 
közepéért; ki épít előbb csodát; lerombolom a csodádat 
- egy frászt!) . Van továbbá kilenc, teljesen új kialakí- 
tású térkép, továbbá elkészítették néhány valós föld- 
rajzi helye utánzatát is (pl.: Nagy Britannia, Franciaor- 
szág, Olaszország stb.) Bekerült két új klíma: a téli te- 
repen befagyott tavakon mászkálhatunk, és egységeink 
nyomot hagynak a hóban (és sok a fehértől a radaron 
meglehetősen nehéz kiigazodni), míg a trópusin az új 
növényzet mellett a birkákat pulykák, a farkasokat ja- 
guárok helyettesítik. Végül egy újfajta lehetséges be- 
fejezés, amelyben a győztes csapat tagja , továbbjut- 
nak", és egymás ellen folytatják a küzdelmet, amíg 
csak egy, a végső győztes marad. 

Történt néhány változás a játékmenetben is. Nagy nép- 
szerűségre tarthat számot a magától újratermelődő 
farm. A malomban előre , leköthetjük" a farmok tetsző- 
leges számú újraépítésének költségeit, így ha egy ki- 
merült, a gazdája nem kiabál, hanem magától újraveti 
és learatja, egészen addig, amíg tart a , lekötés". Hihe- 
tetlen tudással ruházták fel szorgos embereinket! A be- 
gyűjtőhelyek (malom, bánya, fakitermelés) megépíté- 
se után maguktól hozzá is látnak a munkához, nem kell 
külön utasításba adni (ez önmagában egy nagyon hasz- 
nos újítás) ! Állítólag ügyesebben építik a falat is, bár 
sajnos még így is befalazzák magukat néha. De, ha pél- 
dául öt szántóvetőt ráküldünk öt egymás szomszédsá- 
gában lévő farm egyikére, szétosztják őket egymás kö- 
zött, és ki-ki elkezd dolgozni a sajátján! 


HIZTTEZKESETÜN SET ÁSZ ES TÜ TAC SEST TEST ENSZT ESETET ERTE KERESTEK 
Nagyon kellemes újítás, hogy ha valamelyik em- 
berünknek új feladatot adunk, az addig kitermelt 
és magánál tartott nyersanyag nem vész el. 


Eddig, ha egy favágót átküldünk építkezni, majd onnan 
követ fejteni, a magával cipelt, de még el nem raktáro- 
Zott fát elvesztettük, ezt most automatikusan jóváírja 

a program. 


. AGE OF EMPIRES II: THE CONOUERORS 
A harceszközöknél is tapasztalható jó pár újítás, de az 
egyik leglátványosabb a faltörő berendezésekkel tör- 
ténő emberszállítás. A gyalogság szinte bármelyik 
egysége beküldhető egy faltörőbe (típustól függően 
4 vagy 6), ami ettől nemcsak gyorsabb, de erősebb is 
lesz. Ráadásul a bent rejtőzködő haderő nem sérül, vi- 
szont ha szétlövik vagy , megtérítik" a feje fölül, akkor 
persze kénytelen előmászni. Az ilyen faltörőket a tor- 
nyokhoz és várakhoz hasonlóan zászlók jelzik. Jó hír 
a vizet kedvelőknek, hogy mostantól a hajók is tudnak 
formációban mozogni. Fejlesztették a tömeggyilkos, 
önveszélyes ostromfegyverek intelligenciáját: a man- 
gonel és családja ezentúl nem szórja a halált, ha ezzel 
Saját vagy szövetséges haderő életet veszélyezteti. 
EZSEKBHEZ CEN EHEZ BETETTE SE ZTE KETTEN E TEEZZESETRTTTOETETETSELETST 


Érdekes újítás, hogy egy gombnyomással vá- 

laszthatunk egy alternatív színezési módot, ami- 
kor nem tarka-barkák az egységek, hanem attól 
függően, hogy barát, ellenséges vagy semleges, 


sárgák, pirosak, illetve szürkék lesznek. 
EESZEDEEZEEEZ SZD EEZEZ EE SESEESEE EZEK SET EZ ZS TKZ NSZTENTETTETŰ 


Mondjuk egy gigantikus csatában, ahol már senki nem 
tudja, kit miért kaszabol, jól jöhet. 

Többféle módon javították akommunikációt. Egyrészt 
mostantól mindenki a saját színével beszél, azaz ha 
mond valamit, az a csapat színével íródik a képernyőre. 
Egyszerűbbé tették, hogy kizárólag a csapattársaink- 
hoz, az ellenséghez vagy mindenkihez szóljunk, ehhez 
csak egy pontos vesszőt, egy felkiáltó jelet vagy egy 
csillagot kell tenni a sor elejére. De ami még ennél is 
izgalmasabb, hogy a számítógépes csapattársakkal tör- 
ténő , beszélgetés" örvendetesen kibővült. Az eddigi 

s adj nekem azonnal kaját, fát, aranyat stb." mellett 
ezentúl ilyeneket is megért a gép, hogy , várj a táma- 
dással, amíg nem szólok", ,most támadj!", , csinálj/ne 
csinálj több parasztot!", ,építs/ne építs hajóhadat", 

s Építs egy csodát", ,add nekem az összes fölösleges 
nyersanyagot", és , melyik korban vagy". Ezeket ter- 
mészetesen továbbra is egy-egy szám jelképezi, ami- 
nek a begépelésére rögtön érkezik az illedelmes válasz. 
És a végére néhány nyalánkság. Korlépésnél végre nem 
kell türelmetlenül vissza-visszaváltogatnunk a város- 
központra, a képernyő tetején látjuk, hogy milyen 
ütemben haladunk az új kor felé. Biztos mással is elő- 
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fordult, hogy valami miatt hirtelen el kell ugrani a kép- 
ernyő egy másik pontjára, aztán pedig keresgélhettük, 
hogy honnan jöttünk. A Backspace megnyomásával 

a korábbi térképpozícióra állhatunk vissza, sőt, megőrzi 
az utolsó tízet! Fejlesztettek a játékok felvételén is: el- 
mentésre kerül beszélgetés is, és ún. fejezetjeleket il- 
leszthetünk be, amelyekre aztán később, a visszaját- 
száskor ráugorhatunk (valahogy úgy, ahogy a DVD- 
ben). Végül pedig gigantikus posztereket készíthetünk 
a CtrltF12 megnyomásával, aminek hatására a teljes 
térkép elmentésre kerül egy méretes BMP állományban. 
1:3 és 1:8 között állítható a kicsinyítési arány, 1:5-nél 
úgy 11 mega a kép. Érdemes a , marco" (a teljes térkép 
felfedése) és a , polo" (FOW levétele) cheatekkel a já- 
ték közepén kipróbálni, a látvány magáért beszél! 
Ennyi lelkendezés után nem kétséges, hogy a vélemé- 
nyem nagyon pozitív, és akkor még egy szót sem esett 
az új és a megváltozott civilizációkról, egységekről, 
technológiákról. Minden, ami belekerült a Congu- 
erorsba, remek ötletek egész sora, tovább színesíti a 
játékot, így minden valószínűség szerint ugyanolyan 
népszerűségre számíthat, mint az AOK. 

Csak egy dologgal lesz baj, az árával, de hát, ez már 
lejárt lemez. 


TRf 


1 


Big Time Software 


KIRÁLY, TIGRIS 
MICSODA COMBO 


emélhetőleg sokan vagyunk olyanok, 

akik személyes fájdalomként éljük meg, 

ha egy-egy kiváló stratégiai program 

azért van bukásra ítélve, mert nem ol- 
vasztja le a 3D-s kártyák lapkáit. Hiába, az új évezred 
hajnalán csak azoknak ragyog fel a nap, akik a látvány 
oltárán is áldoznak néhány száz megabájtot. S hogy e 
két dolog nem kibékíthetetlen ellenfele egymásnak, 
erre szolgáltat fényes bizonyítékot a Combat Mission: 
Beyond Overlord. 


Rögtön nehézségek elé állított a Big Time Software ne- 
vű aprócska fejlesztő cég által készített játék. Azon kí- 
vül, hogy ez egy második világháborús stratégiai prog- 
ram, nehéz bármi konkrétabbat megfogalmazni. A 

CoMBO ugyanis egy , körökre osztott valós idejű játék". 


Miután mindenki háromszor átolvasta az előző monda- 
tot, és meggyőződött róla, hogy nem ő fogta fel rosszul 
a leírtakat, hanem tényleg a cikkíró ilyen hülye, elma- 


gyaráznám, miről is van szó. 


Új szelek fújnak 

A CoMBO szakított mindenféle tradícióval, és a külön- 
böző stílusok erősségeit elegyítve megalkotott egy 
olyan programot, ami egyszerűen besorolhatatlan az 
eddig felállított rendszer keretei közé. Léteznek ugye- 
bár a körökre osztott stratégiák, amelyek nagyon 0ko- 
sak, meg gondolkodtatóak, csakhogy ezekkel a progra- 


mokkal kizárólag éhgyomorra lehet játszani, mert a lát- 
vány gyakran nagyon , megindító" tud lenni (már, ha 
értitek, mire gondolok). A valós idejű kattintási ver- 
seny pedig hosszú távon ízületi problémákhoz vezet. 
Lássuk tehát, mit főztek ki e két , alapanyagból" a Big 
Time Software boszorkánykonyhájában! 

A CoMBO-ban taktikai hadviselés folyik, magyarán (re- 
latíve) kevés egységgel rendelkezünk, ám erőinket az 
utolsó emberig lemodellezték, ami páratlan részletes- 
séget eredményez. Mi a mindenek felett álló (ülő) pa- 
rancsnok szerepét kapjuk, aki közvetlenül nem jelenik 
meg a hadszíntéren. Sebaj, így nem is halhatunk meg, 
még virtuálisan sem! Az irányítás viszont a kezünkben 
van, s kedvünkre adhatunk utasításokat beosztottjaink- 
nak. Tehetjük mindezt nyugodtan, , befagyasztott" 
hadműveleti tevékenység mellett. Parancsaink nem túl 
változatosak: mozgások, célpontkijelölések, és a rejtő- 
zések nagyjából ki is merítik a palettát, ám a kombiná- 
ciókból szinte minden szituációban összeállítható a 
számunkra optimális megoldás. 

Ha minden szükséges parancsot kiadtunk, szépen rábö- 
künk a , Done" feliratú ikonra, és a szó szoros értelmé- 
ben hátradőlhetünk. Ilyenkor ugyanis egy perc , Ryan 
közlegény megmentése" pereg le szemünk előtt, azzal 
a különbséggel, hogy itt mi vagyunk a rendezők. A le- 
zajló események között többnyire felfedezhetjük pa- 
rancsaink folyományát, de nem feltétlenül úgy fognak 
alakulni a dolgok, mint ahogy azt mi szépen kitervel- 
tük. A történet alakításában egyrészt az ellenfél is 
oroszlánrészt vállal, másrészről a kör elején nem látha- 
tó váratlan események felboríthatják taktikai géniu- 
szunk briliáns elgondolásait. 

Vegyük például azt az esetet, mikor percek óta fölösle- 
gesen várakozó Shermanünket az elfoglalandó falu 
épületeinek módszeres lerombolásával bízzuk meg, 
hátha ellénség rejtőzik a falak mögött. Tekintettel arra, 
hogy ez a játék nem érinti sem a politika, sem a humá- 
num témakörét, remek elgondolásnak tűnik. Egészen 


addig, amíg az oldalt még álló fák mögül fel nem buk- 
kan egy Királytigris, és MÉH-alapanyaggá nem amor- 
tizálja barbár páncélosunkat. A programba ezért beépí- 
tettek némi digitális észt (Al-t), amely arra hivatott, 
hogy segítsen az ilyen szituációkban. Ez azt jelenti, 
hogy hiába adunk ki egy parancsot, ha a számítógép 
úgy értékeli, hogy a katonák biztonságát egy másik 
cselekvés szavatolná jobban, akkor nagy valószínűség- 
gel felülbírálja utasításunkat. Említett példánkat foly - 
tatva ez a következőket eredményezi a játékban: amint 
a Sherman felfedezi a német páncélost, beszünteti az 
épületek szétlövését, szembefordul a fő veszélyforrás- 
sal, lead egy lövést, kidob magából egy füstgránátot, 
majd hátramenetben megpróbál kikerülni a nagyobb 
súlycsoportot képviselő ellenfél látószögéből. Első lá- 
tásra kicsit furcsának tűnhet ez a rendkívül liberális 
rendszer, de garantálom, hogy játék közben nem fog 
senki panaszkodni miatta! 


Csapó 2-es, felvétel! 

Tekintettel arra, hogy néha 30-40 egységet kell egy 
több képernyőt betöltő terepen irányítanunk, így elő- 
fordulhat, hogy lemaradunk az egyperces csatafázis 
néhány fontos momentumáról. Sebaj, nyugodtan visz- 
szapörgethetjük az időt, kameraállást válthatunk és 
megnézhetjük egy másik szemszögből is az esemé- 
nyekben bővelkedő hatvan másodpercet. 

Ha már a kameránál tartunk, érdemes megemlíteni, 
hogy tetszés szerinti szögből, irányból, különböző ma- 
gasságokból tájékozódhatunk, mind az utasítások ki- 
adásakor, mind a mozi rész során. Néha a felülnézeti 
kétdimenziós kép nyújtja a leghasznosabb információt, 
megesik, hogy közeli képek alapján döntünk egy ki- 
élezett szituációban, és van úgy, hogy madártávlatból 
jó szemlélni, amint katonáink kisöprik az ellenséget a 
hadműveleti cél területéről. 

Szorosan kapcsolódik a nézőpontokhoz a játék másik 
erőssége: a hang, amely egyrészt rendkívül jól szól, 
másrészt igazodik aktuális szemlélődési pozíciónkhoz. 
Egy nehéztüzérségi zárótűz százméteres magasságból 
puffogások sorozatából áll, míg a becsapódás közelé- 
ben, a talajszinttel egy magasságban akkora menny- 
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dörgést produkál, hogy az ember önkéntelenül is ka- 
paszkodó után nyúl. A hangok egyébként nem csak sa- 
ját szórakozásunkat szolgálják, hanem taktikai ténye- 
zőkis, hiszen katonáink képesek pusztán a kiadott zö- 
rejek alapján beazonosítani egy ellenséges egység he- 
lyét és fajtáját. Persze ezen információ gyakran pon- 
tatlan, hibás, mivel embereket vezetünk és nem 
tévedhetetlen robotokat. 
össze a 1944. júniusától, és kizárólag a nyugati had- 
színtér eseményeit követi nyomon. Ezt az időszakot vi- 
szont derekasan feltérképezték! Nem mondom, hogy 
nem hiányolok pár egységet a választékból, de az biz- 
tos, hogy a lényeges csapatok, járművek bevetésre 
készen várnak. Hogy csak néhány példát említsek: 
lengyel ejtőernyősök, kanadai lángszórós jármű, né- 
met hegyivadászok, stb. Az összecsapások lehetnek 
egyszeriek, de próbára tehetjük magunkat kisebb had- 
műveletekben is, ahol néhány összefüggő csatát kell 
megvívnunk a végső győzelem elnyeréséig. Akinek ez 
sem elég, az a játékba épített, könnyen kezelhető 
szerkesztő segítségével tervezhet meg történelmi vagy 
képzeletbeli ütközeteket. A lustábbak inkább a gyors- 
szerkesztővel operáljanak, ahol - néhány paraméter 
megadása után - a számítógép magára vállalja a terve- 
zés időigényes feladatát. 
Rátok hagyom a programba rejlő megannyi, említésre 
nem került pozitívum — egyedülálló sérülési rendszer, 
lélektani elemek, időjárás szerepe, taktikai trükkök, 
stb. — kitapasztalását. Zárásként mindössze annyit, 
hogy ez a program hiányosságai ellenére is fényévek- 
kel előzi meg társait, és akasztani való bolond az, aki 
nem vet legalább egy pillantást a füstölgő járművek 
között rohamozó katonákra, amint életüket áldozzák 
parancsnokukért. Hál" Istennek csak virtuálisan. 
-csonti- 
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COMBAT MISSION: 
BEYOND OVERLORD 


Pro: 

m Új irányzat a játékprogramok között 

m félelmetesen jó hangulat 

mu élethű modellezés 
Kontra: 

m szűk keresztmetszetét adja 
a háborúnak 

mu apró kezelési hibák 
Hardware: 

m Pentium 200 MHz 

u 32 MB RAM 

m 3D-s grafikuskártya nélkül 
Software: 

n Windows 95/98/2000 
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Microids 


COMMAND 8. 
GYŰJTS MORZSÁT 


alós idejű stratégiai játékokból a Dune 2 
óta Dunát lehetne rekeszteni. A vér és 
olajfolt áztatta virtuális hadszíntereken 
a legtöbbször a jelen, vagy a jövő szu- 
perkatonái, tankjai, robotjai csapnak össze. Hangyákkal 
Command § Conguer-ezés közben eddig csak akkor ta- 
lálkozhattunk, amikor lemorzsáztuk magunkat az 
uzsonnára elmajszolt szendviccsel. Hát nem bepimasz- 
kodták magukat a gépünkbe is - hála a Microids ,han- 
gyás" valós idejű stratégiai játékának! 


Érdekes módon az emberek többsége valamilyen mó- 
don vonzódik a hangyákhoz. Talán csodálatot, esetleg 
szimpátiát, kelt bennünk e kis lények szervezettsége, 
nem tudom. Tény, hogy bár lakásunk közelebbi környe- 
zetében előszeretettel mondunk le róluk, aranyos han- 
gyás történeteket lehet hallgatni róluk, vagy időnként 
bámulhatjuk őket. Szóval mindenki szereti a hangyákat. 
Nagy valószínűséggel ennek volt köszönhető az elmúlt 
néhány év két , hangyás" rajzfilm-alkotásának (Z, 

a hangya és az Egy bogár élete) óriási sikere is. 


You have lost. 


Így aztán a Microids-nál úgy gondolták, nem nyúlhat- 
nak nagyon mellé, ha valós idejű stratégiai játékuk fő- 
szereplőivé a hangyákat teszik. Jelen esetben, az Empi- 
re of the Ants, hasonlóan a két rajzfilmhez, nem egy 
poszt-apokaliptikus világban játszódó történet, telepa- 


kolva óriáshangyákkal, hanem a , valós" világba helye- 
zett, normális méretű, mindennapi dolgukat tévő han- 
gyákat bemutató stratégia. Egy kezdő, ám feltörekvő 
hangya-parancsnokot alakíthatunk, akinek feladata 
egy vöröshangya kolónia jólétének és terjeszkedésének 
biztosítása. 
Ehhez kétféle nézet áll rendelkezésünkre. Az egyikben 
a boly belsejében kell megszerveznünk az életet. Épít- 
hetjük a különböző funkciójú termeket, ,,megrendel- 
hetjük" a királynőtől az egyes hangyatípusokat és 

a többi. Az egész engem egy picit a Dungeon Keeper-re 
emlékezetett, de az valahogy sokkal izgalmasabb volt, 
a második részben pedig jobban is nézett ki. A második 
a bolyon kívüli terület, a vadászmezők, ahol számos 


egyéb rovarral hoz majd össze minket a sors, és itt lel- 
hetjük meg a szükséges nyersanyagokat is. 


Mivel a túlélés legfontosabb feltétele a kajával 
való megfelelő ellátottság, ezért szinte minden 
pályán az első dolgunk, hogy a megfelelő forrá- 
sokat feltárjuk hangyáink számára. 


Ehhez mindössze meg kell ragadnunk egyik, harcosokból 
álló csapatunkat, és körbe kell néznünk a boly körüli terü- 
leteken. Aztán ha találunk egy kis almaformájú ikont, leg- 
többször egy nem túl étvágygerjesztő szerves valami köze- 
pében, akkor már csak meg kell nyitnunk azt a munkásaink 
számára, és persze azt sem árt biztosítani, hogy a lelőhely 
és a boly közötti utat munkásaink élve tehessék meg. Ők 
ugyanis ilyenkor szép hosszú sorokban megindulnak a le- 
lőhely és a boly mélyén fekvő raktáraink között, míg az 
előbbi ki nem merül, vagy az utóbbiak meg nem telnek. 

A helyzet többé-kevésbé hasonló az építőanyagokkal 
is. Ezekre a különböző termek építésénél és karbantar- 
tásánál lesz szükségünk, mert ez utóbbi sem árt néha, 
ha nem akarjuk, hogy a fejünkre essen a plafon. Mun- 
kásainknak nem adhatunk közvetlen utasításokat, ők 
automatikusan elfoglalják magukat, gyűjtik a kaját és 
az alapanyagot, karbantartják a bolyt, a tojásokat gon- 
dozgatják stb. Mindösszesen csak azt tudjuk a priori- 
tás-ablak segítségével meghatározni, hogy melyek 
azok a munkák, melyek ellátását fontosabbnak tartjuk. 
Ezeket csak előrébb kell helyezni a rangsorban. Persze 
arra is lehetőségünk van, hogy egyes munkák végzését 
megtiltjuk hangyáinknak, de ezt hosszú távon ne fe- 
lejtsük így, mert akkor például a fentebb említett pla- 
fonos probléma igen könnyen bekövetkezhet. 

Ennek a rendszernek kétségtelen előnye, hogy folya- 
matos beavatkozás és mikromenedzsment nélkül is mű- 
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ködik a boly, és összpontosíthatunk a fontosabb dol- 
gokra. A hátulütő viszont az, hogy harcosainkkal folya- 
matosan újabb és újabb területeket kell felfedeznünk, 
a megfelelő lelőhelyeket megtalálva, miközben a boly 
védelme ezzel gyengül. Ráadásul egyedülálló hangyát 
nem küldhetünk, mert a harcosok csak csoportosan 
mozoghatnak. (Life is hard. - czy) 


A hangyák egyébként sokat kibírnak, de azért 
nem árt, ha bizonyos fokig gondoskodunk a vé- 
delmükről. Például egy munkás hosszabb távon 
kevésbé díjazza, ha egy ragadozó szép lassan 
végigrágcsálja. 


Majd minden pályán találkozunk állatokkal, melyek 
egy része zsákmánynak tekinthető, másik részének 
pedig mi vagyunk a zsákmány. Ezen ügyek megoldásá- 
ra keltethetjük a katonáinkat, akiket már kommandí- 
rozhatunk, vagyis amolyan CC módra küldözgethetjük 
őket a négy égtáj felé. A legtöbb pályán egyébként a 
cél a ragadozók legyőzése - némi kaja- és építő- 
anyag-mennyiség összegyűjtése mellett. 

Ugyanígy nem túl egészséges hangyáink számára az 
éhezés, vagyis élelmiszerkészleteink vészes lecsökkené- 
se. Erre főleg akkor kell figyelni, mikor a királynővel ész 
nélkül gyártatjuk az egységeket, aztán a tél beálltával 
arra döbbenünk rá, hogy nincs elég élelem a tavaszi éb- 
redésre. Apropó tél! A program mindig figyelmeztet az 
évszakok változására, és mivel hangyáink a nagyobb mí- 
nuszokat sem tolerálják kellő módon, a tél első jeleire 
nem árt, ha visszahúzódunk a boly viszonylagos bizton- 
ságába. Télire az egész populáció mély álomba merül, 
így ilyenkor a kajaszerzés szünetel a fogyasztással 
együtt, ám ez utóbbit bepótolandó, a tavasz első sugara- 
ira nagy zabálás veszi kezdetét, ami azt jelenti, hogy ér- 
demes nagyobb készletekkel várni a tél elérkeztét. 


Érdekes, és a játék sokszínűségét növelni hivatott 


: Játékbemutató - EMPIRE OF THE ANTS 
j 


megoldás, hogy ahogy haladunk előre a játékban, 
egyre újabb és újabb egységekkel növekszik a reper- 
toárunk. Az első néhány pályán még nincs semmi 
gond, szépen rendezgetjük kolóniánk ügyes-bajos 
dolgait, de aztán jönnek a meglepetések. Különböző, 
savat köpő lövészegységek, sőt a legjobb: egy nagy, 
tankot formáló óriáshangya. Ekkor kezdtem gyanakod- 
ni, hogy nem annyira kerek ez a játék: sokkal inkább 
egy egyszerű stratégiai játék, melyet történetesen az 
eladhatóság kedvéért hangya-köntösbe öltöztettek, 
mintsem egy igazi, valós idejű hangyaszimuláció. És 
ilyen szemmel nézve a dolgokat már nem olyan fényes 
a helyzet, mert ha csak egy valós idejű stratégia, az 
Empire of the Ants annak igencsak középszerű. 


Bár, nem lévén hangyaszakértő, nem zárom ki, 
hogy a valóságban is léteznek ílyen tankszerű 
hangyák, de azt már kétlem, hogy egyazon fa- 


jon belül ekkora lenne a változatosság, 
TETANKONEET SÉT TENNEK ETTEK KL TAT ÉBE TATÓ TREE ES ÁNTASSZBSTOS] 


vagyis, hogy egyetlen királynőtől születhetne ennyi 
féle egyed. (Javaslom a NatGeo és a Spektrum TV-csa- 
torna figyelemmel kísérését: a királynő csak a piciny pe- 
téket tojja, ,akiket" harcossá vagy dolgozóvá lehet ne- 
velni. Vannak fajok, ahol a harcosok bizony többször na- 
gyobbak, mint a dolgozók. — czy) 

Egyebekben a játékkal nincs nagyobb gond. A szoká- 
sos játékmenetet kínálja, erőforrás-gyűjtögetéssel, 
2D-s tereppel, támadó és védekező küldetésekkel, de 
mindeközben végig úgy érzi az ember, ha ugyanez nem 
angyákkal, hanem mondjuk jövőbeli asztronautákkal 
enne megspékelve, akkor ez csupán egy lenne a sok 
Command §€ Conguer imitáció közül, és azok között sem 
a legsikerültebb alkotás. Amatőr természetbúvárok és 
angya-mániákusoknak biztos tetszeni fog - rövidebb 
szórakozásra szódával elmegy, de biztos nem lesz az év 
játéka. 


Pelace 
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Pro: 

m elsőre érdekesen kihívó 

m Vannak benne hangyák! 
Kontra: 

m hangyák nélkül semmi különös... 
Hardware: 

m Pentium 266MHz 


m 64 MB RAM 

m 4MB VRAM (30 acel.) 

m 200 MB HD 
Software: 

nm Windows 95/98/NT 
Van másik: 

m Sim Ant 


AD tátékbemutató — WARLORDS BATTLECRY 
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SÍRÓ JÁTÉK 
STRATÉGIÁBA ÖNTVE 


Warlords név nagyon jól cseng a straté- 
giai játékok szerelmesei körében. Egy - 
d szerű kezelhetősége, bőkezű fejlődési 

- tendszere sokak kedvencévé tette a 50- 
rozatot. Ám most úgy tűnik, a hadurak megunták a ha- 
gyományos stratégia korlátjait, és valós időben is meg- 
mérkőznek a totális uralomért. Lehet, hogy ebből 
a küzdelemből csak mi kerülhetünk ki győztesen? 


Valószínű, hogy sokan már alig emlékszünk, mikor har- 
vesterünk először futott be a Dune 2-ben szereplő fű- 
szerfeldolgozó épületbe. Jó páran számítógéppel sem 
rendelkeztek, amikor már tengeren is gyilkolhattuk az 
orkok rendezetlen hordáit a Warcraft-ban. Bizony, nagy 
idő telt el az első valós idejű játékok megjelenése óta, 
annyira sok, hogy egy forradalom is lezajlott. A felül- 
nézeti, kétdimenziós koncepciót mind több renegát 
program lépi át, s tereli háromdimenziós keretek közé 
a harcolni vágyókat. Akadnak azonban fejlesztők, akik 
a járt utat nem szeretik, holmi feltérképezetlen, rögös 
vadcsapásra cserélni. Ennek a konzervatív tábornak 
legújabb bajnokaspiránsa a Warlords Battlecry, amit 
egy méltán nagyhírű cég, az 551 jegyez. 


 EZEZEEZEEZZE EE EE ZET SE EZT TÉR TESTS EBET ETÉTA 
Még jó, hogy rossz! 


A program háttértörténete, egészen enyhén fogalmaz- 
va, nem ostromolja a legeredetibb sztori dicsőséges cí- 
mét. Lássunk csodát: alapból minden szép és jó, amíg 
hirtelen nagyon gonosszá, nagyon sötétté és nagyon 
nyálkássá válik a világ. A kilátástalan szituációt tovább 
rontja a semmiből megjelenő Csontváz SC bő költség- 
vetésű csapata, akik az összes grundon meg akarják 
mutatni, kié itt a tér. Mit lehet, ilyenkor tenni? Termé- 
szetesen a hősökben bízni, akik valami hatalmas erőfe- 
szítés és még több mák segítségével valahogy mindig 


AJ ARLOROS BATTTECRY 


elporolják a világ leigázására készülő, mérhetetlenül 
gonosz főrosszakat. Valami kis csavart azért mégis talá- 
lunk a sablonos események között, ugyanis az egyetlen 
(Iásd még: nem 2, nullánál alig több stb.) hadjárat kö- 
Zepe táján válaszút elé érkezünk, ahol a sötét oldal csá- 
bításának is engedhetünk. Persze nincs ok aggodalom- 
ra, ha valamelyik szemszögből lezavartuk , A Hadjára- 
tot", akkor ráadásként még megtehetjük, hogy meg- 
nézzük azt is, milyen kihívásokat tartogat a másik oldal. 
Akiket esetleg ez a páratlan választék nem döntött le 

a lábáról, azokat megnyugtatom, hogy különálló csaták 
és egy szerkesztő rész is a rendelkezésünkre áll, nemis 
beszélve a többjátékos üzemmódról! Szóval azért két 
nap alatt nem fogjuk kipipálni a programot. 

Már csak azért sem, mert nem kevesebb, mint kilenc faj 
képviselőivel próbálhatjuk ellenfeleinket a földbe dön- 
gölni. Minden nép külön építési lehetőségekkel, egy- 
ségekkel, képességekkel bír, biztosítva ezzel a játék 
sokszínűségét. A fajok között a szokásos fantasy sze- 
replők köszönnek vissza, de az orkok, tündék, törpök 
alkotta szokásos csapat kiegészül néhány ritkábban lá- 
tott résztvevővel. Így válhatunk barbár törzsfőnökökké, 
vagy minotaurusz vezérré is. Mindenképpen meg kel) 
jegyezni, hogy a főhadjárat kizárólag az emberek veze- 
tését engedélyezi, így a többieket csak , szőrmentén" 
ismerhetjük meg. 

A Warlords nem más, mint aminek készült, egy valós 
idejű stratégiai játék, annak minden előnyével és hát- 
rányával egyetemben. Ebben a játékban négyféle 
nyersanyagból kell minél többet összeharácsolnunk, 
hogy épületeinket egyre magasabbra építve, felállít- 
sunk egy akkora sereget, amelyik már játszi könnyed - 
séggel prédálja fel a kedves szomszéd zöldmezős beru- 
házásait. No azért ez egyszerűbben hangzik, mint maga 
a játék, hiszen még egyetlen szót nem ejtettem a War- 
lords talán egyetlen erősségéről, a hősök központi sze- 
repéről. 
EZNETANZSZEZSZSETTSAZ KET SSE KITZ TETSZÉS ET ZS ETETETT SZESZT 
Ősz hős jön. Törpöm, lődd tökön! 


Küldetéseink során szerénységünk is reprezentálva van 
a harctéren. Elsőként egy, a szerepjátékokból visszakö- 
szönő mesterséget (harcos, tolvaj, pap, varázsló) , azon 
belül , szakterületet" kell választanunk, s ha ezzel meg- 
vagyunk, megindulhatunk a félistenné válás nem is 
olyan hosszú útján. Ahogy hősünkkel sorra oldjuk meg 
a feladatokat, úgy lesz egyre hatalmasabb, úgy tudja 
egyre jobb teljesítményre ösztökélni alárendeltjeit. 
Utóbbira akkor nyílik lehetőség, ha katonáink vezérük 
parancsnoki zónáján belül tartózkodnak. Ilyenkor ké- 
pességeik pozitív irányba változik, nőhet harcértékük, 
mozoghatnak gyorsabban, de lelküket is acélossá tehe- 


Játékbemutató - WARLORDS BATTLECRY 


GAMESTAR ! 2000 szeptember 


WARLORDS BATTLECRY 


ti egy nyugodt parancsnok jelenléte, Olyan ellenfelek- 
kel szembekerülve, mint például egy minotaurusz ki- 
rály, nemis árt némi extra lelkesedés, hacsak nem 

a futóverseny terén akarunk királykodni! 

Elvégzendő feladataink során egyébként a legritkább 
esetben fogjuk a sablonos: , Pusztíts el mindenkit!" tí- 
pusú küldetést kapni. Előfordul, hogy valahová el kell 
jutnunk, valakit meg kell védenünk, esetleg valami- 
lyen épületet kell felhúznunk. Egy szó, mint száz, lesz 
dolgunk bőven, és akkor még a küldetések alatt kap- 
ható mini feladatokat nem is említettem. Ezek általá- 
ban, valami könnyen elvégezhető akciót takarnak, 

s cserébe minden szépet és jót kaphatunk, akár még 
szövetségeseket is. 

Fejlődni egyébiránt nemcsak saját magunk, hanem ka- 
tonáink, bajtársaink is tudnak. A Warlords csatáinál 
ezért mindig ott bujkál a pótolhatatlan veszteség kel- 
lemetlen érzése. Hiszen, hiába nyerünk meg egy csa- 
tát, ha nyolc küldetés óta velünk harcoló tisztünket, 
aki már fél kézzel is elbánt egy horda nomáddal, dara- 
bokra szaggatja valami csúnya varázslat. Ha már a va- 
rázslatoknál tartunk! Majd" százféle praktikával talál- 
kozhatunk a harcnak mezején. S magától értetődően, 
mindegyikhez külön animáció dukál. A mágikus prakti- 
kák egész készlete természetesen nem áll egyetlen 
varázsló rendelkezésére, mindenki birtokolhat bizo- 
nyos alap varázslatokat, ezen felül pedig szakterülete 
receptjeiből főzhet ki valamit ellenfelei számára. 


ESZES ESÉSE EZER ESZE SZZTZ ZSZ Z ETTE ZER EZ Y ZET ZS VER EZÉZA 
Síró játék 

EEESEZEZEZEZZEZ EE SZ EE EZ ESETE EZ EEZEZS SET EZI EZZ EZ ZZZZZ ZTE TOZZZSZA 
Nagyon kár, hogy ennyiben talán ki is merül a játék 
minőségi elemeinek felsorolása. Sokáig gondolkoztam 
azon, hogy miért nem tudtam megbarátkozni a War- 
lords Battlecry-jal. Szépen átfutottam az értékelésnél 
releváns területeket: Korrekt grafikai megvalósítás, de 
semmi extra. A hangok elmennek, de kiválónak mes- 
sziről sem nevezném a komponista munkáját. Változa- 
tosnak mondható küldetések, amelyek már más játé- 
kokból ismerősek lehetnek. Unalomig ismert, sablonos 
alapsztori, kevés összefüggő hadjárat. Nagyjából en- 
nyi, és egy dekával nem több ez a program! S mire 
idáig eljutottam a felsorolásban rájöttem, hogy ez egy 
tisztességgel elkészített, ám elképesztően átlagos 
program, ami maximum két évvel ezelőtt tudott volna 


sikereket aratni. (Azt hiszem, szép példája ez a prog- 
ram az örült , klónozosdi" okozta elsekélyesdésnek... 
Bad Sector) 
Végezetül engedjétek meg, hogy az értékelés részt ez- 
úttal a kiadóra is kiterjesszem. Mélységesen fáj, hogy 
egy akkora múlttal rendelkező cég, mint az S5I, ame- 
lyik olyan programokat adott a játékosoknak, mint 
például a Panzer sorozat vagy az ADAD-s szerepjáté- 
kok, hogy süllyed évről-évre lejjebb. Az utóbbi évek- 
ben gyakorlatilag nem találkozhattunk olyan program- 
jukkal, amelyet akár csak mérsékelten sikeresnek le- 
hetne nevezni. Még a világhódító Panzer sorozatot is 
sikerült elkorcsosítani a legutóbbi, 3D-s folytatással! 
Nem tudunk mást tenni, minthogy tisztességgel meg- 
gyászoljuk az 55I-t. Jó volt, szép volt, elég volt! Nem 
kérünk több síró játékot... 


-csonti- 


WARLORDS 
BATTLECRY 


Pro: 

m szerepjáték elemek 
Kontra: 

m kevés ötlet 

m avítt megoldás 


Hardware: 


n Pentium 233 MHz 

m 64 MB RAM 

m 4MB VRAM (30 acel.) 
Software: 

mn Windows 95/98 

m DirectX 7.0a 
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Sierra / Impressions 
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A legtöbb kiegészítő lemez nyújt néhány 
új apróságot és egy csomó új küldetést, 
(Ő hogy áz eredeti játék hódolói biztosak 
lehessenek benne, ugyanott és ugyan- 
azt folytathatják, ahol a játékot befejezték. A Cleopa- 
tra-val a fejlesztő BreakAway Games nem ezt az egy- 
szerűbb utat választotta. 


A Cleopatra többet nyújt, mint néhány új híres monu- 
mentális épület. Az eredeti Pharaoh-t sokkal érdeke- 
sebb és komplexebb játékká teszi, anélkül, hogy felbo- 
rítaná az eredeti játék finom egyensúlyát. A Pharaoh 
kisebb problémáit ugyan nem javították ki, de legalább 
hozzáadtak néhány újabbat, ám bárki, aki szerette, 
vagy legalábbis kedvelte az eredetit, elégedett lesz ez- 
el a tartalmas kiegészítővel. 


Alényeg 


Akárcsak a Pharaoh-ban, a Cleopatra küldetései alap- 
vetően variációk egy témára. Ki kell építened egy város 
teljes infrastruktúráját, ezáltal biztosítani a lakosaidnak 
a megfelelő mennyiségű vizet, élelmet, és a luxuscik- 
keket, amit azért kérnek, hogy több adót csikarhass ki 
tőlük (kissé leegyszerűsítve a problémát). Az ételt be- 
szerezhetjük halászat, avagy vadászat által is, de leg- 
főbb forrásunk a mezőgazdaság lesz, természetesen 

a híres nílusi áradás kihasználásával. Műhelyeket kell 
felhúznunk, azokban agyagedényeket, vásznat, papi- 
ruszt, sört és más fontos dolgokat kell gyártatnunk, 
amihez persze biztosítanunk kell az alapanyagokat is. 
Legnagyobb részük általában megtermelhető, bányász- 
ható az adott térképen, de amennyiben az a szomorú 
eset állna fönn, hogy mégsem, akkor kénytelenek le- 
szünk importálni a szomszédos városokból. Természe- 
tesen a pozitív cash flow érdekében az általunk gyártott 
termékeket is eladhatjuk nekik. 

Aztán a megtermelt javakat nem árt szétosztani a lakos- 
ság körében, ehhez külön disztribúciós hálózatot te- 
remthetünk. Aztán ott vannak még a biztonsági szolgá- 
latok: a rendőrség a bűnözők ellen, a tűzoltók értelem- 
szerűen a tűz ellen küzdenek, a mérnökök a házak ép- 
ségére ügyelnek, és aztán még rendelkezésünkre áll 
számtalan féle és fajta orvos, hogy a lakosság nyava- 
lyáit meggyógyítsák. 


[3 
kez 
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A küldetéseket akkor nyerjük meg, ha bizonyos előre 
rögzített értékeket elérünk. Ilyen például városunk vi- 
rágzásának mértéke (Prosperity) - a lakosság átlago- 
san mennyire él jól a városunkban; a , királyság" érték 
(Kingdom) - hogyan viszonyulunk a többi városhoz; 
kultúra (culture) - embereink mennyire műveltek és 
ide tartozik városszépítő munkásságunk is, vagyis a ki- 
sebb emlékművek és különböző szobrok elhelyezése is 
ezt növeli; és természetesen egy Egyiptomot feldolgo- 
zó programban pontozni kell a monumentális építészeti 
emlékművek készítését is. 


Ami újítás 


A Cleopatraban ez a rendszer még kicsit bonyolódik, 
ugyanis megjelenik két új iparág. Az egyik lámpás-ké- 
szítés, amit olajból és egy agyagedényből eszkábálnak 
össze. Sajnos az előbbit sehol sem bányászhatjuk mi 
magunk, mindenképpen importálnunk kell. A másik 

a festészet, ami ún. henná-t igényel, amit a farmjain- 
kon termeszthetünk. Ez a két iparág az új monumentális 
épületekhez szükségesek, elsősorban a sírokhoz. A ki- 
rályi nyughelyek falait ugyanis nem lehet fedetlenül 
hagyni, hanem szépen dekorálni kell, és ezt szolgálja 

a festészet. Ám mivel ezek leginkábbis barlangok, ezért 
ehhez nem árt némi fény is, amit a lámpásaink szolgál- 
tatnak. Azonkívül a sírokat gyakran teli kell pakolnunk 
luxustermékekkel is, csak hogy még egyszerűbb legyen 
az életünk. 


A feladat 


A kampányok is hasonlóan alapokon nyugszanak a Cleo- 
patra-ban, mint a Pharaoh-ban, de néhány érdekes 
fordulattal és kihívással fűszerezve. Az első kampány- 
ban ki kell építenünk a Királyok Völgyét a sziklába vájt 
sírokkal, és a későbbiek folyamán meg kell védenünk 
azokat a rablóktól. A másodikban új ellenségek ellen 
kell küzdenünk, a harmadik a legnagyobb fáraó, II. 
Ramszesz életútját követhetjük végig, míg az utolsóban 
magával Kleopátrával kell ügyködnünk. 


Ami nehéz 


A missziók egyébként kicsit nehezebbek, mint a Pha- 
raoh-ban, de egy kiegészítő lemez esetében ez meg- 
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szokott dolog. Külön , élvezet", hogy néhány küldetés- 
ben időlimittel is szembe kell néznünk, amit én egy 
ilyen típusú játékban kimondottan nem szeretek. Va- 
gyis ha valaki túl lassan építi ki az infrastruktúráját, 
akkor négy óra múlva döbben rá, hogy még kéne leg- 
alább tíz perc, de már nincs, és ezért kezdheti előröl az 
egész pályát, akkor az enyhén szólva frusztráló. De 
legalább megtöri a monotonitást, ami az ilyen város- 
építő játékokra egyébként könnyen jellemzővé válhat. 
Katonai szempontból is sokat keményedett a program. 
Míg a Pharaoh-ban sokkal inkább a városépítésen volt 
a hangsúly, itt már a katonai műveletek is elég nagy 
hangsúlyt kapnak. Az első kampányban még szépen 
megtanulhatjuk az új elemek használatát, de a másik 
háromban már minden tudásunkra és eszközünkre 
szükségünk lesz, hogy megállítsuk az ellenfelek állan- 
dó támadásait. Néhány olyan pályával is találkozha- 
tunk majd, ahol semmi más dolgunk nem lesz, mint 
megfelelően hosszú, ideig túlélni a folyamatos roha- 
mokat. 

Számos egyéb újítást is üdvözölhetünk Cleopatra-val, 
de egyikük sem azért jött, hogy megkönnyítse a dol- 
gunkat. Ha az istenek megharagszanak ránk, minden 
előfordulhat: véres folyók, óriási járványok, béka- és 
sáskahadak meg egyéb hasonló nyalánkságok. Vagyis 
nem árt nagyon, de nagyon jóban lenni mindegyik 
patronáló istenségünkkel, ha a feladatra szeretnénk 
koncentrálni. 


Ami rossz 


Persze nem lehet minden tökéletes, van néhány újítás, 
amit nem fogadtam ennyire kitörő örömmel. Ilyenek 
például a lakosságot megtámadó állatok. Az első két 
küldetés skorpiói például kimondottan idegesítőek és 
frusztrálóak voltak, mikor az utcákat járva sórba marták 
halálra az embereimet. Elméletileg ugyan elpusztít- 
hattam volna őket bármilyen katonai egységgel, az 
apró gond csupán az volt, hogy ezeken a pályákon még 
nem lehetett katonaságot kiképezni, így tehetetlenül 
csikorgattam a fogaimat, és vártam a bevándorlókat. 

A másik kedves dolog az volt, mikor ugye építgettem 

a sírokat és készen voltam vele, vége volt a pályának. 
És a következő pályán a megépült sír már szerepelt 

a terepen, viszont a mellé épített városomat valami- 
lyen misztikus természeti csapás nyom nélkül eltörölte 
a föld színéről, ezért kezdhettem előröl az egész kiépí- 
tését. Így majdnem három óra azzal ment el az életem- 
ből, hogy fölépítettem szinte házról házra ugyanazt 

a települést, amit egyszer már megtettem, hisz a tér- 
kép ugyanaz, az erőforrások is ugyanott vannak. Nem 
értem, miért nem tudták megoldani ezt az apróságot. 


Ami maradt 


A legproblémásabb dolgot viszont még a Pharaoh-tól 
örökölte a Cleopatra, vagyis mondhatnám úgy is, hogy 
ezen sajnos nem változtattak. Egyszerűen arról van 
szó, hogy munkásaink még mindig pontosan annyira 
idióták, mint a föld. Csak úgy véletlenszerűen járják az 
utcákat, a legkisebb mértékben sem törődve azzal, hol 
is lenne szükség a munkájukra. Például a vízhordó, 
minden egyes kereszteződésben véletlenszerűen vá- 
laszt egy irányt, és így akár arra is bandukolhat to- 
vább, ahol már az ablakon is dől ki a víz, pedig előfor- 
dulhat, hogy a másik irányban már elvándorolnak az 
embereink a szomjúságtól. Ugyanez igaz minden egyes 


hasonló elven működő munkásra, ami azt jelenti, hogy 
olyan sokat kell alkalmaznunk belőlük, ami teljesen 
fölösleges lenne a leghalványabb optimalizációs tech- 
nika mellett is. Azonkívül a Cleopatra-ban sokkal na- 
gyobb városokat is kell majd építenünk, mint a Phara- 
oh-ban valaha, ezért ez még fájóbb pont. 


CRSKIZEMEKENETTENKETZETE ETT ET SEAT ESET E ESEREZ ESTERE SI ETOSZTSEZZ] 
A vélemény 


De ennek ellenére a Pharaoh-őrültek számára minden- 
képpen érdemes megvásárolni a kiegészítőt, hisz sok- 
kal többet nyújt az eredetinél, nehezebb és (nagyon) 
sok-sok órára biztosít szórakozást nekik. Mi mást vár- 
hatnánk el egy kiegészítőtől? 

Pelace 


Aki nem szereti 

a kötöttségeket, 

főleg a nyitvatartásban 
nálunk vásárol! 
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BILIÁRD OTTHON, 
EGY APRO ASZTALON 


zt hiszem igen kevés az olyan ember 
apró kis hazánkban, aki valaha ne pró - 
d báltvolna biliárdozni. Általában mind- 
nyájan az egyszerűbb Pool asztaloknál 
játszunk, míg a profibbak jókat Snookerezhetnek. Jó 
pénzért, persze! Itt egy olcsóbb, de legalább olyan jó 
megoldás O 


5 ha kedvenc Arankánk épp nem ér rá, akkor is lehet bi- 
liárdozni! Éjjel is és nappal is! 

Persze botorság lenne azt gondolni, hogy a biliárdsza- 
lonok forgalma hirtelen visszaesik csak attól, hogy 
megjelent egy új program. Azonban azzal tisztában kell 
lenni, hogy néha igencsak frusztráló kezdőként lemen- 
ni egy ilyen szalonba, ahol a profik lesöpörnek minket, 
arról nem is beszélve, hogy a dohányfüst fojtogató, sa- 
ját asztal beszerzése pedig szóba se jöhet, hiszen ha- 
talmas összegbe kerül. 


Legyen több asztalunk! 
ÉSz Szet Sz iz SZE SE EZZEL EK EE BEZS É 


Bizony-bizony, manapság a biliárdot kétféle asztalon 
játsszák, a Pool illetve Snooker ez a kettő. Egyik sem 
kis darab, s egy átlag magyar lakásba még álmunkban 
sem férne be. Mire való akkor a PC? Arra, hogy lehes- 
sen két asztalunk és többféle golyó-készletünk, hogy 
játszhassunk az ismertebb biliárd fajtákkal. (UK 8 Bali, 


. Mit tegyél 


US 8 Ball, 9 Ball, Snooker, Mini Snooker, Killer, Speed). 
Ezekről beszéljünk kicsit később, de most jöjjön akkor 
egy csepp magyarázat azoknak, akik a biliárdot össze- 
keverik a milliárddal. Csak az elsőről írnék most: ez egy 
elég ősi játék, melyhez nem árt egy darab peremekkel 
ellátott asztal, amelynek sarkaiban, illetve hosszabb 
oldalainak közepén egyaránt lyukak (angolul pocket, 
azaz zseb) találhatóak; legalább egy ütő (hosszú, 
egyenes bot, a végén bőrrel fedett ütőfelülettel, közis- 
máshoz képest egyforma golyó (amelyek anyaga a 
klasszikus időkben, illetve a sznoboknak és gazdagok- 
nak elefántcsont, a modernebbeknek pedig jó kemény 
műanyag), s persze jó sok hely ahhoz, hogy kényelme- 
sen elférjünk az asztal körül. Ez utóbbi igen fontos, hi- 
szen nem mindegy, hogyan ütünk, ha már nagyon me- 
nők vagyunk. Amíg nincs nagy gyakorlatunk, addig pe- 
dig bízzunk a kezdők mázlijában és csiszoljuk techni- 
kánkat is! Természetesen a játékprogramban nem érvé- 
nyesül az alapvető szabály, miszerint játék közben leg- 
alább egyik lábunknak érnie kell a talajt, tilos az aszta- 
lon fetrengeni, tehénkedni (ez akkoris igaz, ha többen 
más funkcióra is használják a biliárdasztalokat, de ezt 
inkább most hagyjuk 0). 

Persze a dákó formája sem mindegy: az igazi menőknek 
saját, művészi dákójuk van, amelyet kis dákótartóban 
magukkal hurcolnak. Akik már tapasztaltak, a szemük- 
höz tartva ellenőrzik azt, mennyire görbe a dákó. Fi- 
gyeljünk tehát oda, ha a valós életben játszunk, le fog- 
ják nyúlni az egyenes dákókat, és nekünk csak a görbe 
jut! Ez bizony kellemetlenségekkel járhat! 

Az alapvető szabály egyszerű: a fehér golyót kell ütni 
mindig, s a legvégső (a Pool) esetében a fekete. 
Egyébiránt pedig maga a Cue Club is kiválóan elmagya- 
rázza, mik is a szabályok. Jó tanács: aki kezdő, Pool- 
ozzon előbb jól, csak utána próbálja meg a Snookert, 
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amikor pool-ban már elég menő. Ennek az az oka, 
hogy a Snooker asztal jóval nagyobb, míg a golyók jó- 
val kisebbek. 
Az UK és US játéknód közötti különbség (csak néhány 
szóban, ha már megigértem): az UK szabályok szerint 
sárga és piros golyókat, míg az US szabályok szerint 
számozott és csíkos illetve "üres" golyókat használnak. 
A Snooker és a Mini Snooker között a golyók számában 
van a különbség, a Killer esetén a kiesési szabályok 
mások, míg a Speed egy olyan játékmód, ahol minél 
gyorsabban kell letisztítani az asztalt, itt a maximális 
idő 90 másodperc. 
Csodálatosak a fények, és a hangok. Megdöbbentő, 
hogy a pici golyókon hogyan látszanak a fényvisszave- 
rődések, ha egy másik golyó gurul el mellettük. A fizi- 
kai modell semmilyen kivetnivalót nem hagy maga 
után, majdhogynem tökéletesebb, mint a valóság. Ál- 
lítható az ütés ereje, a helye (hol ütjük meg golyót), 
az ütés szöge, ha felülről kellene valamilyen trükköt 

! végrehajtani. Kis gyakorlással meg tudjuk csinálni a 
legnagyobbak kunsztjait is (a golyót például, amely 
kikerül más golyókat). 


Mit ne tegyél 


EESZBEKEETZESZESESSESZES ESZT SES EZÉS SKTSES EZÉS SES EZ EZEZ HETES RÉZ ŰETÉZEA 
Több, mint egy biliárdszalon 


A játék nagy találmánya az egyszerűsége. Felülnézet- 
ből sokkal könnyebben átlátható minden, mint egy 
látványos 3D-s biliárd esetén. Emellett szabadon átál- 
líthatjuk az asztal színeit, akár a golyókat is, szóval 


mindenki kiélheti akár perverz vágyait is. A legérdeke- 
sebb pillanatokat mégis a virtuális és a valódi cseveg- 

őszobák jelentik, hiszen nemcsak a helyi hálózaton, CUE CLUB 
hanem az interneten is bonyolíthatunk akár vérre me- 
nő és izgalmas csatákat, s mindehhez nem kell erőmű kk b. é b.ú k Ír 
PC, sőt, még 3D-s kártya sem! Ne felejtsük el mind- 
emellett, hogy a játék maga részletes kézikönyvet tar- 
talmaz, amely nemcsak megtanít a játékra, hanem 

a valós életben is jól használható tippeket ad arra, ho- 
gyan javítsunk játékunkon. A 12 eredeti Dance Track, 


Pro: 
m hihetetlen hangulat 
u akkurátus szimuláció 


amelyet a játékhoz adnak, nem is olyan rossz (főleg m abbahagyhatatlan 
mert audio), bár nekem nem ez a zene a kedvencem. Hardware: 

S ha már a zene, akkor beszéljünk a brilliáns hangef- u Pentium 233 MHz 
fektekről, még azok a hangok is hihetők, amikor a go- m 32 MB RAM 

lyó leesik a lyukba, majd az asztal alatt gördülve neki- nm 4MB SVGA 
ütközik a többi golyónak. Döbbenet! A gépi intelligen- Software: 


cia pedig talán a legjobb ebben a kategóriában. Azt 
pedig ne felejtsük el, hogy a szabályokat is megvál- 
toztathatjuk, úgy, mint a való életben. 

Nagyon jópofa a Slam üzemmód, amikor az egyik g0- 
lyót "kézben fogva" odébbüthetjük a többit. A játék 
közben pedig visszajátszhatjuk, sőt akár ki is menthet- 
jük a legjobb ütéseinket! Nekem a sok dícséret ellené- 
re mégis az a jópofa ötlet tetszett a legjobban, amikor 
a Snooker asztalra a kis kezecske visszatette a golyót 
úgy, hogy előtte meg is törölgette! 


a Windows 95/98/NT 
m DirectX 6.1 


e III, Half Life, 
real Tournament ? 


dez Összefoglalva 
EGESZ ETEE ESET ESETE SZE ZZZ TESZT E EZÉ EZ EES SZÉK EZÉSE ZET ZA 


e: 


A Cue Club nem akar csúcsokat döntögetni, szuper, 
hiper grafikákkal villogni: egyszerűen csak egy igen 
jó, élvezetes virtuális biliárdjáték akar lenni, amelyet 
nem lehet abbahagyni! S ez sikerült is neki. 

Dragon , Parrot" György 
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Controller type 


Hasbro Interactive / MicroProse 


SCHUMI! 


7 Wheel 


Steering 


Steering Device. [ 


Steering Mode ! 


ítivity zone 

Steering Help 

Max Lock 

Reduce with car speed 

Acc 

Acceleration Dévi 

Acceleration Mode 

Low sensítivity 20ne 

Brake Device 


Braking Mode 


Low sensítivity z0ne 


Joystick A Vert 


ddig kellett Hát várnunk. Geoff 
Ala — Crammond álma öt év múltán most végre 
WE" beteljesülhet, s a polcokra kerülhet az 
eddigi legjobb Forma 1-es autóverseny- 
szimulátor. No persze lett volna még mit javítani a 
programon bőven, ám a szimuláció szinte tökéletes - 
már amennyire egy amatőr meg tudja ítélni, hogyan vi- 
selkedhet egy majd" 1000 lóerős járgány. 


Hogy biztos legyek a dolgomban, felkutattam a szek- 
rény poros felében az F1GP2 dobozát - bizony, 1995- 
ben készült el a PC-s változat. Sok tekintetben még ma 
is jó program, levedlett P233-as gépemen a mai napig 
remekül szórakozik vele az öcsém. Az új változat már 
nem elégszik meg ennyivel, ám nem is kér elképesztő- 
en sokat. Egy 533-as Celeronon, 32 MB-os Geforce kár- 
tyával, teljes grafikai megjelenítéssel akár 1024 x 768- 
as felbontásban is pompásan élvezhető a sebesség. 
Talán a grafika fejlődött a legjobban, mégis ezen kelle- 
ne a legtöbbet csiszolni. Iszonyatosan pixeles a kavics- 
ágy, a fű sem túlságosan meggyőző. A távoli hegyek is 


Choose Contrat Method 
Prosets User Sels 
Keyboard  ; — Microsoft Wheel 
dJaypad j — Microsoft Wheel 
Joystick Not Us sé 
Wheel j Not sed 7 


Control ariven catbratjon . : 


érdesek kissé - a fák ugyan elég szépek, de azokon is 
látszik, hogy nem használták ki eléggé a 3D grafikus 
kártya lehetőségeit. Kétségbeejtően primitívre sikerült 
például a sérült kocsi kimentése: miután 2-3 perce 
vesztegelsz, végre észreveszi, hogy gáz van. Ekkor kül- 
ső nézetre kapcsol a program, megjelenik a kocsi mö- 
gött egy hihetetlenül pixeles fószer, aki kétfázisos (!) 
animáció keretében kitolja a roncsot - az út szélén pe- 
dig egy láthatatlan daru felemeli egy láthatatlan lánc- 
cal, majd kiteszi a korláton túlra (sokszor úgy, hogy 
vektorhibás lesz a kép). Iszonyú! Hasonlóképpen röhe- 
jes, hogy a kanyar előtti távolságjelző táblákon simán 
áthajthatsz - nem is beszélve a sárga zászlót lengetők- 
ről és a boxutcában lévő szerelőkről. Nem értem, hogy 
a XXI. század kezdetén hogyan engedheti meg magának 
a grafikus, a programtervező, a producer és a kiadó, 
hogy ilyen marhaságok elrontsák az egyébként szuper 
program élvezetét. 

A kocsik rajzolata azonban rendkívül hatásos, látványo- 
sak az aszfalton hagyott gumicsíkok, a füstölgő kere- 
kek, az ütközésben repkedő alkatrészdarabok. A belső 
nézet is realisztikus, ügyes megoldás, hogy a teljes, 
pillangó-szerű kormány körbeforog, ráadásul a rajta le- 
vő műszerekkel, kijelzőkkel együtt. A kezdő animáció, 


letve versenyrészlet szép, a menük háttere és az átve- 
zető képek roppant igényesek. Összességében kelle- 
mes a grafika, ám világosan érződik, hogy nem egy új 
felület készült, hanem az előző - múlt századi... - részt 
fényesítették tovább. 

A menürendszer maradt a régi. Igaz, hogy puritánsága 
révén jól áttekinthető, de azért az egyszerű sárga ke- 
retben megjelenített karakterek eléggé elkeserítők. Az 
Eidos-féle World Grand Prix talán már túlzás (álom- 
szép, de nehezen áttekinthető menü), de azért a kettő 
között találhattak volna átmenetet. Ráadásul egy-két 
menüpont olyan idiótán eldugott, hogy alig leltem rá. A 
km/mérföld választás például a Main 
menu/Workshopzutilities/Menu setupban található - 
nem ett volna egyszerűbb ugyanezt betenni az 
Optionsbe? Ha már a beállításoknál durrogok, fontos- 
nak tartom megjegyezni, hogy a játékvezérlők beállítá- 
sát is elsiették a fiúk. MS Force Feedbackes kormányt 
használok - amit persze nem lehet típus szerint válasz- 
tani, hanem a Wheel opción belül lehet csak kalibrálni. 
A kalibrálás során először balra, majd jobbra kell teker- 
ni a kormányt, végül középső állásban hagyni. Jó vicc, 
de hogyan állítsam be a középső értéket, ha a Force 
Feedback ki van kapcsolva ilyenkor, azaz nem húz visz- 
sza középre?! Így pusztán szemre tudom középre teker- 
ni a volánt! (Ezt egyébként könnyen ki lehet küszöböl- 
ni: nézd meg, mekkora maximális kitérés értéket ír ki a 
program, azt felezd meg, és erre az értékre állítsd - na- 
ná, hogy a szám páratlan, így nem osztható pontosan.) 


Játékbemutató - GRAND PRIX 3 


EF GRAND PRIX 3 
Nem lehet szabadon választani a váltógombot se, így 
megint csak kénytelen voltam cselezni, s nem a GP3- 
ból, hanem a MS szoftveréből állítani a fel/leváltást. 
Igazság szerint akármennyit küzdöttem vele, a Force 
Feedback-beállítás nem igazán sikerült soha tökéle- 
tesre (és nem is voltam megelégedve a Force érzéssel, 
valahogy nem volt élethű). Néhányan panaszkodtak a 
bétaverzió tesztelésekor, hogy nem lehet konfigurálni 
a billentyűzetet, s volt, hogy játék közben is , lefa- 
gyott" a klaviatúra néhány másodpercre. Ezek a teljes 
verzióban nem fedezhetők fel. 
Egyetlen szoftverhibát találtam (ami lehet, hogy csak 
a gépem sajátossága): ha kiléptem a GP3-ból, majd 
újra elindítottam, akkor a verseny alatti grafikát elcsú- 
fította valamiféle sprite-hiba. A bosszantó küzdelmek 
után mégis sikerült a programot megfelelően behan- 
golnom ahhoz, hogy kényelmesen töltsek el a ver- 
senyautóban akár hosszú órákat is. Szerencsére csak 


egyszer kell belőni a programot, s ha minden beállí- 
tással végeztél, lépj ki a programból, s az automatiku- 
san elmenti. 

És most beszéljünk magáról a játékmenetről, abban 
ugyanis nem nagyon találni kivetnivalót. Hacsak azt 
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Dilferentizal 


nem, hogy ember legyen a talpán, aki kiismeri magát a 
beállítások, finomhangolások tengerében. A dobozra 
3: van írva, de kétlem, hogy 13 éven aluliak értenének 
bármit is a programból. Az alapértékek sajnos minden 
pályára egy és ugyanazok: mindegy, hogy a trükkös 
Monte Carlói pályán vagy a piszok gyors Monzain 
s gépészkedsz" (O Palik) . Szerencsére a roppant vas- 
tagságú kézikönyv - ahogy azt már a GP sorozatban 
megszokhattuk - hosszasan taglalja a szervizmunkákat 
és rengeteg tanácsot ad a vezetéshez. (Érdemes az 
internetet is böngészni, nap mint nap jelennek meg 
beállítások, szerkesztők, kiegészítések.) Az időmérő 
edzések, a kvalifikáció, a bemelegítés, a boxban meg- 
engedett maximális sebesség mind-mind a valós éle- 
tet tükrözik (talán csak a fekete zászló hatását változ- 
tatták meg a srácok: tudniillik itt nem kel! kiállni 10 
másodpercre a boxba, csak ugyanennyi ideig lassab- 
ban haladhatsz). 
Nincs is ezek után már más dolgunk, mint betölteni 
kedvenc pályánkat, majd gyakorolni, és aprókat állíta- 
ni az autón vég nélkül. A Hungaroringre két napom 
ment rá, hogy Semi-Pro szinten olyan időt fussak, ami 
után az első két sor valamelyikéből rajtolhattam. Az 
igazi macsó ugyanis nem használ segédletet (egyedül 
a kipörgésgátlót ajánlom) , hanem éppúgy használja az 
autót, ahogyan azt a nagy példaképek teszik: kanyarról 
kanyarra kóstolgatja a pályát, még végül pontosan 
tudja, mikor milyen sebességfokozatba kell kapcsolni, 
meddig kell fékezni, mikor szabad gázt adni. 
Bizton merem állítani, hogy a Grand Prix 3 jól sikerült. 
Az apró bakikon hamar felülemelkedik a pilóta, s elha- 
talmasodik rajta a játékmenet izgalma. A hangokat hi- 
hetetlenül jól eltalálták, az ellenfelek mesterséges in- 
telligenciája se túl rossz, a kocsi viselkedése szinte tö- 
kéletes, úgyhogy minden adott ahhoz, hogy az elkö- 
vetkezendő néhány hónapot egy kormány mögött ülve 
töltsd el. 

Mr. Chaos 
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GRAND PRIX 3 


$iikkik 


Pro: 
m szimuláció 
m F1-hűség 
m hangok 
Kontra: 
m helyenként pixeles grafika 
Hardware: 
u Pentium II 266 MHz 
m 32 MB RAM 
u 2 MB VRAM 
Van másik: 
m FL World Grand Prix 
m Grand Prix 2000 
m F1 Racing 


(DD rátékbemutató — LULA PINBALL 


szimulátor 


Independant Arts / CDV 


EGÉSZSÉGES 


EROTIKA 


szex és a játéktermek összefonódása a 
valós életben nem számít újdonságnak, 
fr) a számítógépen azonban az egyébként 

nagyon népszerű flippereket valahogy 
elkerülték az erotikusabb változatok. A Lula Pinball 
ezen az áldatlan állapoton szeretne változtatni, a híres 
szexfilm-manager játék virtuális pornósztárjából előbb 
asztali tamagocsivá, most pedig flipper-múzsává avan- 
zsált Lula segítségével. Figyelem, mindkét kezünket a 
billentyű Shift-gombjain kell majd használnunk! 


A számítógépes játékoknak az , igaziak" mellett meg- 
van a maguk pornósztárja is: Lula. Először egy mene- 
dzser-játékban találkoztunk vele, ahol a pornóipar 1e- 
endő mágnásaként kellett Lulát és később sok más 
könnyűvérű leánykát meztelenül, vagy nemi aktus 
közben lefényképezni, lefilmezni. Emellett-egyéb al- 
jas módszereket is alkalmazhattunk: Lula segítségével 
elcsábíthattunk olyan papucsférjeket, akik az , ass- 
Zonka" helyett szívesen hancúroznának egy éjszakán 
át egy szőke bombázóval, majd a megfelelő pillanat- 
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ban lefotózhattuk őket, hogy aztán jól megzsaroljuk 
vele az összezavarodott fickót. Ez a módszer persze 
csak egy volt a sok közül, amelyet alkalmazhattunk a 
piszkos pénzszerzés szent célja érdekében. Később, 
ha már egy kicsit megszedtük magunkat, akkor igazi 
pornófilmgyárat alapíthattunk, ahol pornósztárok 
tömkelegét alkalmaztuk - itt Lula már csak az időn- 
ként egy-két , menet" erejéig passzióból beugró ba- 
rátnő szerepét vállalta. 

A játék sikere meglehetősen felemás lett, mert annak 
ellenére, hogy igazi digitalizált szexfilmes jelenetek- 
kel tömték tele, a menedzser-rész egy idő után meg- 
lehetősen unalmas és száraz üzleti pénztologatásról 
szólt. Ennek ellenére a Lula - talán leginkább harsány 
hangvétele miatt - a számítógép-játékosok köztuda- 
tába eléggé beleivódott ahhoz, hogy a cég később is- 
mét próbálkozhasson a Lula Virtual Desktoppal (vagy 
valami ilyesmi volt a címe), ahol kedvenc pornósztá- 
runkat desktop-állatkához hasonlóan , pátyolgathat- 
tuk". Azt hiszem, azt mondanom sem kell, hogy ez az 
alkotás sem rengette meg alapjaiban a szórakoztató 
számítástechnikát, de úgy látszik Lulától mégsem tu- 
dunk megszabadulni (ha akarunk egyáltalán...) mert 
megérkezett a Lula flipper-változata is! 


EGEBTETÉRE ESTE NA E ESTE STT SETS Z SG STBEEZ TE ZŐTEEKEZTEZZETE 
Flipper Öcsi megnyalja a szája szélét 


A Lula Pinball grafikus világa leginkább a mene- 
dzserjáték , pajzán" rajzfilmszerű részeire hasonlít. A 
négy pálya grafikája színes, látványos, és bár nem 
éri el az olyan flipperek színvonalát, mint például 
Pro Pinbal! Big Race USA, ennek ellenére azért nem 
kell miatta panaszkodnunk. A kezdő animációban a 
kéjesen nyögő Lula mellé bevágva láthatunk az asz- 
talokról hullámzó 3D-s részeket, amelyek sokban 
emlékeztetnek a Pro Pinball sorozat mozijaira. Sajnos 
ennek ellenére az asztalok nem lesznek 3D-sek, te- 
hát nem térben, hanem síkban láthatjuk majd őket. 
Szerencsére a színes látványvilág kárpótolni fog a 
kissé , egysíkú" látásmód okozta traumáért. A táb- 
lákra festett ábrák a legtöbbször Lulát és barátnőit 
ábrázolják majd különféle , feslett" ruhadarabokban, 
vagy azok nélkül, gyakran a legvadítóbb pózokban, 
illetve a hölgyek mellett különféle segédeszközöket 
is láthatunk, amelyeknél gondolni sem merek arra, 
mire szolgálhatnak... 

Ennek ellenére a sok szado-mazo és egyéb módon per- 
verz cucc mellett találhatunk néha mókásnak szánt dol- 
gokat is: ilyen például az aranyos plüssmackó, amely 
gőzöm sincs, mit keres itt, persze az is lehet, hogy a 
szexuális fantáziám egy kicsit szűkre szabott. 


Játékbemutató - LULA PINBALL 
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. LULA PINBALL 


Kérem ez nem pornó... 


...csak a szexualitás egészséges megnyilvánulása!" Az 
aggódó szülőkben gondolom, felmerült, hogy eltilt- 
sák-e csemetéjüket a Lula Pinballtól? Ne tegyék! A 
rajzolt grafika leginkább paródiaszerű, és a várakozá- 
sok ellenére nem bántó módon , szeméremsértő" vagy 
perverz (sajnos...) Az ábrázolt erotika mértékét és stí- 
lusát leginkább a Leisure Suit Larry kalandjáték soro- 
zathoz tudnám hasonlítani. 

Annál szüggesztívebbek a különféle kéjes nyögések, 
amelyek egy-egy jól eltalált , lövéshez", vagy lövés- 
sorozat kombinációhoz (combo-hoz, stílszerűen...) 
amelyhez bonuszpontok, egy kinyíló kis ajtó (umm!), 
vagy egyéb plusz dolog jár. (Remélem, jól magyaráz- 
tam el, flipperrajongók?) tartoznak: ha elég ügyesek 
vagyunk, akkor gyakran találkozhatunk a , Még, ah, 
mééég!" az , Enyééd vagyok, édes!", vagy az , Üss! 
Erősen!" kombinációival. A tartalom ellenére ezt sem 
éreztem olyan szintűnek, hogy akármelyik kamasz 
megállna a növésben: itt is inkább a humor a jellemző. 


nFeküdj az asztalra édes..." 


Összesen négy asztalt találhatunk a Lula Pinballban: 
Pleasure World, Lula Lover, Space Bordello, Photo 
Shooting. Mint említettem a négy flipper grafikája 
megfelelő, viszont sajnos nem eléggé változatos: 
nagyjából hasonló motívumokra épülnek. Nagyobb baj, 
hogy a felső flipperkarok néha annyira beleolvadnak a 
háttérbe, hogy csak akkor vesszük őket észre, amikor a 
labda már rég arrébb gurult. A másik negatívum, hogy 
általában aránylag kevés extrával találkoztam a játék 
során, amelyek kiemelnék a Lulát a flipperjátékok 
tömkelegéből. Hiába lőttem serényen a különböző 
rámpákat, kapukat, a legtöbbször csak számszerű 
bonuszokat kaptam és nem jutottam plusz pályákhoz, 
részekhez (Bár az is lehet, hogy én voltam béna. Ilyen 
játéknál ugye az ember vérkeringése nem a fejben 
összpontosul...) 

Másoknak talán nem fog tetszeni, de én örültem neki, 


hogy az asztal lökdösésével aránylag könnyen vissza 
lehetett imádkozni a labdát, amikor oldalról a két alsó 
kar közé gurult: elég volt egy-két , löket" (na nem 
olyan... ]) (De igen! -czy) és már rá is csaltam a go- 
lyót flipperkarra. (Ezt a variációt még nem hallottam. 
Nem rossz! — czy) 


Kissé lassúak a golyók 


Ha már a labdánál tartunk, akkor meg kell említeni fi- 
zikai modell hitelességét is. Kulcsfontosságú egy flip- 
pernél: hiába szép a grafika, ha a golyóbis úgy mozog, 
mint egy székrekedéses birka. Sajnos legtöbb kollegá- 
jához hasonlóan a Lula Pinball ezen a részen nagyon 
csúnyán leszerepelt: a golyó beremegett, vagy vissza- 
felé gurult, vagy egyszerűen csak túl lassan gurult 
minden ok nélkül (és nem, itt NEM én voltam béna!). 
Nem tudom, miért nem tudnak írni már egy megfelelő 
algoritmust a fejlesztők: gyakorlatilag az amigás 
Pinball Dreams/Fantasies sorozat óta nem láttam 
egyetlen olyan flippert sem, ahol a golyó mozgása hi- 
teles lett volna. 


Élőben jobb 


Mindent összevéve a Lula Pinball nem tudja felülmúlni 
sem grafikájában, sem a modellezés minőségében a kö- 
zepes számítógépes flippereket. Ennek ellenére a hoz- 
zám hasonló amatőr rajongók a , jópofán erotikus" stílus 
miatt szerintem ellesznek vele egy ideig, aztán, ha jön a 
következő, gyorsan elfelejtik. Abban viszont biztos va- 
gyok, hogy Lula karrierje ezzel még nem ért véget: kí- 
váncsian várom főszereplésével az első erotikus. (First 
person shootert) Csak az lesz a kérdés, ki lő majd, kire? 
És mit?? 

Bad Sector 


LULA PINBALL 


Pro: 
m SZEX... 
m jópofa színek 
Kontra: 
u nem 3D-s 
m gyenge golyó-modell 
w nem elég változatosak a pályák 


Hardware: 
m Pentium 256MHz 
u 64 MB RAM 
m 4MB VRAM (3D acell.) 
" m 200 MB HD 
Van másik 
n Big Race USA 


a) Játékbemutató - SLAVELAND 


stratégia 


Slaveland 


JÓPOFA ALIENEK 
KÜZDENEK EGYMÁSSAL 


Annak idején, amikor először lehetett 

tevét nevelni még senki sem gondolta, 
d hogy nemsokára újabb virtuális tam- 

agocsik jelennek majd meg. Arról nem is 
beszélve, hogy ezek a virtuális lények majd meg is 
küzdhetnek egymással pénzért, illetve tapasztalatért. 
Most azonban eljött az idő! 


Nem mindig a bonyolult játék a legjobb! Ez a megálla- 
pítás nagyon is igaz a Slavelandre, amely angol neve 
ellenére ízig-vérig magyar. A történet nem túl bonyo- 
lult: nyolc különféle idegen faj képviselői közül vá- 
laszthatunk egyet, amelyet az ilyen játékstílusnál meg- 
szokott módon nevelgetni, oktatni, etetni és tanítgatni 
kell. Ez a tevékenység azonban nem merül ki ennyi- 
ben, hiszen nem mindegy, mennyit látogatjuk kis édes 
kedvencünket. Napi egy látogatásnak örül, ettől nő 

a kedve. Azonban ha naponta egyszer sem, vagy több- 
ször nézünk rá, akkor morcos lesz, és ettől a kedve is 
lecsökken. Ha pedig nincs jó hangulata, nehezen tanul 
és rosszabbul küzd a csatában. 

Senki se várja azonban, hogy zöldfülű újonc idegen lé- 
nyünkkel azonnal verekedhetünk, hiszen kedves örök- 
befogadottunk biz" nagyon járatlan a világ dolgaiban. 
Meg kell őt tanítani mindenféle harci technikákra, hogy 
legyőzhesse ellenfeleit a csatában. 


Harci technikák 
EZBEZZEAESEZ ESZ ZETFEZ HET ETT EZÉS ERTE ESZT ÉT SZTETZEZ ÉBE 


Természetesen a nyolc lényt nyolc különféle technika 
jellemzi. Ahhoz, hogy igazán átérezzük ennek a jópofa 
játéknak a hangulatát, álljon most itt néhány példa. 

A Warmer extra támadásai forrófejűség, tűzhenger, 
lángpenge vagy hőkalapács. Nega, a hűvös lény ezzel 
szemben fagylabdával, esetleg hűvös csókkal operál, 

s nagy támadása a fagypont! Elektro, aki maga is ára- 
mot termel, elektrólasszóval, villámcsapással, vagy rá- 
zós rúgással veheti fel a küzdelmet. Szado, aki nem épp 
kisasszonystílusáról híres, lerohanást, állszaggatást, 
vagy szöges ütést használhat. Yz-Ohm, aki nem eszéről 
híres, láb-a-hasba, lábgyötrő, gyomornyekergető vagy 
földrengető technikákat kaphat. Sz.5., aki igazi harc- 
művész Ayomo-dobás, Kho-Gen gáncs vagy Domai- 
Then támadás segítségével győzheti le ellenfeleit. 
Khemy egy kémiai alapú lény: legfőbb támadásai a ma- 
rórúgás, lúgzuhany, méregköd vagy savpenge. Most 
jöjjön igazi kedvencem, az Idiot! Ez egy eszementen 
aranyos, kedves, bugyuta lényecske. A különlegessé- 
gei is nem mindennapiak: nézés (hülyén), gondolkodás 
tettetése, superman-effektus, röhögés, rohangálás, 
TV-maci, semmittevés és betegség szimuláció! Jó, mi? 
Persze mindegyik spéci technikához ugyanazok az ala- 
pok kellenek: futás, forgás, gugolás és ugrás. Ezek se- 
gítségével lehet az extrákat elérni. Természetesen az 
alapvető technikákat az edzőteremben lehet megtanul- 
ni, ahol különböző összegekért lehet edzeni. Itt ftp-ket 
is kaphatunk, amelyek felhasználatlan tapasztalati 
pontok. Ezek segítségével újabb képzettségeket lehet 
tanulni a későbbiekben. 


Tárgyak 


Nem elég, hogy az előzőekben felsorolt technikákat 
meg kell tanítani lényünknek, bizony néha szükségünk 
lehet extra tárgyakra is a sebzés növelésére, védeke- 
zésre, vagy más tulajdonságunk befolyásolására. 

A Boxertől (11095) a részecskegyorsító elektrosokkig 
(509) jó néhány fegyverrel felszerelhetjük magunkat, 
persze egy időben mindig csak eggyel. Ugyanígy véde- 
kezésre az egyszerű fapajzstól (129) a plazmaburokig 
(3349) sok mindent használhatunk. Amikor egy új esz- 
közt veszünk, a régi elvész! Erre figyelni kell. Kedvenc 
földönkívülinknek mindemellett lehetnek "élvezeti" cik- 
kei is: kedvét, súlyát vagy életerejét lehet növelni egy- 
egy termékkel, amelyek naponta egyszer használható- 
ak. Itt a gumilabdától a DVD-játszóig terjed a választék. 
Persze a tárgyak, mint ahogy a képzettségek is pénzbe 
kerülnek. Amíg csatából nincs bevételünk, addig 

a banktól tudunk kölcsönt kérni, illetve a lekötött pén- 
zünkre kaphatunk kamatot. Legyünk körültekintőek, 

a pénz sosem elég! 


A harc 


Ahhoz, hogy lényed harcolni tudjon, három feltételnek 
kell eleget tennie: 

1, minimum 30 életerőpontja legyen, 

2, minimum 2-es képzettségi szinten legyen (ütés és 
rúgás tudása) 

3, ne legyen edzésen 

ha a feltételek rendben vannak, akkor irány a küzdőtér, 
ahol a csatázni vágyók kiélhetik harci hajlamaikat. 

A küzdőtér egy amolyan gyakorlótér-féle, ahol a lé- 
nyek a Slave bolygón tervezett nagy csatára készülnek. 
A küzdőtéren nem lehet megölni a lényeket, csak kó- 
mába juttatni. Kómába harc közben akkor esik egy lény, 
ha életereje 20 pont alá csökken, ekkor az adott lény 
elvesztette a harcot, és elviszik a lénygondozóba. 

A csata körökre osztott. Minden lénynek 85-115 körü- 
li (a lény fajától függ) támadáspontja van körönként, 
ebből fogy, amikor meghatározza a támadásokat. Ha 
nem használja fel az összes támadáspontot a lény egy 
körben, a maradék támadáspont védekezésponttá 
alakul. (pl 100 támadáspontból elhasználok egy tá- 
madásra 35-öt, és még mondjuk 30-at egy másikra. 
Marad 35 támadáspontom. Úgy döntök, hogy ezt már 
nem használom fel támadásra, úgyhogy elküldöm a 
támadást, és a program automatikusan a maradék 35 
támadáspontot védekezésre fordítja. Persze minél 
több támadáspontot hagyok meg, annál hatásosabb 
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SLAVELAND 
lesz a védekezésem a következő körben az ellenfél- 
lel szemben). 

Egy kör maximum 24 óra. Tehát elküldtem a támadást, 
és látom, hogy a program értesít a támadás sikeréről. 
Ha az ettől a perctől számított 24 órán belül nem támad 
vissza az ellenfél, újra én jöhetek. Ha viszont az ellen- 
fél visszatámadott, utána akár a következő percben tá- 
madhátok megint, vagy ha nem támadok vissza 24 órán 
belül, akkor az ellenfél jön megint. 
A SlaveLand-en kétféle csatában lehet részt venni. 
A két típus: , 1-1 elleni", és csapatküzdelem. Nézzük 
először az 1-1 elleni csatát: 
1-1 elleni küzdelem: ha ezt az opciót választod, a prog- 
ram garantálja számodra, hogy lényed és ellenfele 
azonos , súlycsoportban" lesznek, azaz adottságaikat 
tekintve hasonlóak (nem fordulhat elő olyan, hogy egy 
erős lény egy gyengével kerüljön össze). Miután be- 
neveztél, három eset lehetséges: 1, nincs hozzád illő 
ellenfél benevezve, várnod kell. 2, van neked való el- 
lenfél, és Te jössz. 3, van hasonló ellenfél nevezve, és 
ő kezd. 
Csapatküzdelem: ez egy kicsit összetettebb harcmód, 
mint az 1-1 elleni csata. Itt, mint ahogy azt a nevéből 
ki lehet következtetni, csapatok harcolhatnak egymás 
ellen, s Te is beszállhatsz az ilyen csatákba, vagy akár 
indíthatsz is egyet. 
A felállás a következő: amikor belépsz egy ilyen csatá- 
ba, kapsz egy párt az ellenfél csapatából (ha nincse- 
nek elegen a másik csapatban, hogy neked is jusson 
pár, akkor várni kell). Minden csapattagnak van ilyen 
párja, mindenkinek egy. Hogy miért kell, hogy párod 
legyen? Azért, mert a párodtól függ, hogy mikor tá- 
madhatsz. Hasonló módon az 1-1 elleni csatához, itt is 
24 óra lehet maximum egy kör. Annyiban más a csa- 
patküzdelem az 1-1 ellenitől, hogy amikor támadsz, 
a támadási technikák mellett a célpontot is meg kell 
határoznod. Miután támadtál (akármelyik ellenfél- 
tagra támadhatsz, nem csak a párodra), a párod jön, ő 
támad valakit a Te csapatodból. Miután ő támadott, jö- 
hetsz Te megint, és így tovább. Ha támadtál, és a pá- 
rod 24 órán belül nem támad, újra Te jössz. 
A csapatküzdelemben maximum 8 pár lény harcolhat 
egymás ellen egyszerre (8-8 elleni csata). 
A csapatküzdelemben a csapatok összeállításánál 
a program nem veszi figyelembe, hogy ki milyen erős, 
tehát nem biztos, hogy a párod hasonló képzettségű és 
adottságú lesz, mint a Te lényed. 
A támadás értéke függ: 

- a kedvtől 

- az életerőtől 


lénye adatai 


- a tapasztalattól 
- a képzettségtől 
- az ügyességtől 
- a súlytól (70 az ideális érték). 

- magyarán mindentől (tényleg mindentől!) 


Ha lényed életereje, kedve, vagy súlya 20 egység alá 
csökken, vagy a súlya 120 fölé kerül, kómába esik, és 
elszállítják aLénygondozóba. A kóma 10 napig tart, 
ezalatt az 10 nap alatt legalább 3-szor (különböző na- 
pon) meg kell látogatni, és ápolni kel! (rányomni az 
s ápolás" gombra), különben a lény elpusztul. Ha 
a lény csatában sérült meg annyira, hogy kómába 
esett, akkor a csata napján már nem lehet ápolni. 
A kóma során a lény képzettsége 2570-át véletlensze- 
rűen elfelejti, elveszti. Az elveszett tudást újra meg le- 
het szerezni, tanítással. 
A támadás(ok) mellett meg kell határozni, hogy a 4 fé- 
le védekezési módból a következő körben melyiket 
használja a lény. Ez a védekezési mód rejtve marad az 
ellenfél előtt, így egyikőjük sem tudja előre, hogy 
mennyire lesz hatásos a támadása. A védekezés az el- 
lenfél támadását maximum 5094-ban tudja védeni. Egy 
körben maximum 70 védekezési pont használható fel 
(így mindenképp megéri legalább egy ütés-támadást 
indítani, de nem kötelező). 
Alények a csata során felhasználatlan tapasztalati 
pontokat (ftp-t) kapnak: győztes csata esetén 25 ftp, 
veszítéskor 13 ftp jár. azért jár ftp veszítéskor is, mert 
a lény abból is tanul, hogy vesztett, nő a tapasztalata: 
legközelebb nem így kell csinálni"... az ftp-k az 
edzőteremben támadási pluszpontokká (tp) alakítha- 
tóak, melyek a lény sebzését növelik, erősítik a csatá- 
ban (vagy akár egy plusz leckét is megtaníthatunk neki 
a ,rendes" tanuláson felül). 

Dragon , Bouw Dew Tah" György 
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Slaveland 


INTERJÚ A SLAVELAND 
ALKOTÓIVAL 


Miután eljátszogattunk a legújabb 

online játékkal, a SlaveLand-del, gon- 
[ ő doltuk megkérdezzük magukat az alko- 

tókat, hátha olyan dolgokat tudnak fel- 
fedni, ami a jelenleg működő verzióból még nem igazán 
derül ki. A jelek szerint igazunk lett... 


Tulajdonképpen mióta van meg az alapötlet, mikor 
kezdtétek megvalósítani a játékot? 

Ha jól emlékszem 1999 szeptemberében, éppen az isko- 
lakezdés után valamivel alakultak úgy a dolgok, hogy ne- 
kiláthattunk a megvalósításnak. Persze akkor, mint még 
mostis rengeteg homályos pont volt, nem tudtunk min- 
dent biztosan, de mindenképpen el kellett kezdenünk. 
Mivel foglalkozik a csapat a , való" világban és tulaj- 
donképpen hányan vagytok alkotók? 

Tulajdonképpen négyen aktívan fejlesztjük, rajtunk kí- 
vül vannak persze még külsősök is, de ők leginkább 

a tesztelésekben segédkeznek. Persze már elég sokat 
segítettek azok a lelkes rajongók, akiknek már van re- 
gisztrált lényük is, és folyamatosan jelzik igényüket, 
gondjukat, bajukat a fórumunkon. Több jó ötlettel lát- 
tak el minket, amiket ugyan nem mindet tudjuk megva- 


lósítani, de a némelyek elképzelése igen fontos lehet 
a későbbi fejlesztések folyamán. Legtöbben még csak 
tanulók vagyunk, ki közép, ki főiskolás, csak a főprog- 
ramozó srác valódi hivatása a programozás. 

Miért csináljátok, esetleg némi anyagi haszonnal is jár? 
Kizárólag a rajongók szórakozása miatt csináljuk, sem- 
miféle anyagi hasznunk nem származik belőle. Leg- 
alábbis egyelőre... Már meg akarták venni az egész 
rendszert, tehát akkor nyertünk volna rajta, de ez nem 
történt meg. Nekünk még nincs is igazán lényünk, mi- 
vel mi leginkább arra használjuk őket, hogy próbálgas- 
suk a rendszert, javítsunk amit lehet meg ilyesmi. 
Miért éppen ilyen szörnyszerű karakterek lettek? 

Az alapötlet szerint nem ilyen szörnyek lettek volna, 
hanem a hamarosan megjelenő Black § White játékot 
akartuk feldolgozni. Azonban a LionHead is akar valami 
hasonlót csinálni, ezért ezt nem engedték meg nekünk. 
Persze mindenképpen akartunk valamit csinálni, hát így 
lettek ilyenek a karakterek. Igazából ezek azok az élő 
organizmusok, amikbe nem lehet belekötni. Nem lehet 
rájuk azt mondani, hogy túl nagy az orruk, rövid a lá- 
buk, nem túl élethűek. Náluk bátran elengedhettük 

a fantáziánkat, nem volt semmi megkötés, azt rajzol- 
hattunk, ami jól esett. 

an valami olyan különlegesség a játék során, amit 
szivesen megemlítenétek? 

bben az esetben elég sokáig elbeszélgethetnénk, mi- 
vel szerintünk semmihez sem lehet valójában hasonlí- 
tani. Talán a halál az, amit lényegesen megváltoztat- 
tunk a hasonló játékokhoz képest. Itt nem hal meg rög- 
tön a lény, hanem először kómába esik. Ekkor 10 napja 
van a "tulajdonosnak", hogy visszatérítse lényét a való 
világba. Ezzel kicsit több esélyt adunk az embereknek, 
akik nem mindig tudnak meggyűrkőzni a sok feladattal. 
Van valami tervetek a jövőre nézve? 

Igazából rengeteget akarjuk még fejleszteni a játékot, 
egyszer elkészül majd a SlaveLand 2 is. De más játék 
elkészítésén egyelőre nem gondolkodunk, hiszen ezt 
korlátlan ideig lehet bővíteni, javítani. Több olyan do- 
1og kerül még majd be, aminek már készen is kénne 
lennie, pl ilyen a lénykatalógus is. Na és persze figyel- 
ve a rajongók igényeit, talán soha nemis lehet vége 

a játéknak. Reméljük így is lesz. 

Szerintetek meddig fejlődhet még az online játék? 

A határok teljesen beláthatatlanok. Jelenleg két fő do- 
10g korlátozza a fejlődést, egyik a sok helyen még 
igencsak lassúnak mondható Internet, a másik pedig 

a kompatibilitási problémák. Ha ezeket áthidalták, ak- 
kor bármi megtörténhet. 

Van valami, amit fontosnak tartotok megemlíteni? 
Igazából csak az, hogy még mindig béta verzióban van 
a játék, vagyis még elég sok hiba lehet benne. Renge- 
teget fognak változni a lények is, animációk is lesznek 
majd, így sokkal emberközelibb lesz, nemcsak a keze- 
lés, de a hangulat is. Ja és persze mindenki próbálja ki, 
mert remek szórakozás. 


mt, 


mm 
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Lionhead 


HOGY KÉSZÜL 
A BLACKS.WHITE 


égre közeledünk a program befe- 

jezéséhez. Közel 3 év fejlesztés után a 

BlackG White fejlesztése eljutott a 

legvégső stádiumba. Az utolsó hónap - 
ban az iroda éjjel nappal dolgozott, hogy a BlackgWhite 
csapat eljuthasson az alfa állapothoz. 


Ezt most elmagyarázom: ahogy egy játék fejlesztése a 
befejezéshez közeledik, három kritikus állapoton kel! 
átesnie. Ezek: az alfa, a béta és a végső változat. Mind 
a három változat definíciója más és más lehet kiadón- 
ként, de azt nyugodtan megállapíthatjuk, hogy az alfa 
verzió nagyon közel áll a befejezett játékhoz. Ettől 
kezdve már nem építenek be új funkciókat a játékba, és 
legalább egy szintet végig lehet benne játszani. Az ösz- 
szes díszítést, extrát még nem kell beépíteni (intro, 
végső animáció, címek, beszéd, fordítások stb.) és ter- 
mészetesen még rengeteg hibát kell kijavítani benne. 
Az alfa verzióra azért van szükség, hogy a kiadó elfo- 
gadja a játékot. Általában jelentős pénzösszeget utal- 
nak át a kiadók akkor, amikor az alfa változatot átvet- 


ték. Így ilyenkor a kiadó munkatársai nagyon kötöz- 
ködve nézegetik, tesztelgetik a programot. Mind- 
emellett ez a kiadó első igazi találkozója a játékme- 
nettel. Az alfa előtti változatoknak nem kell játszha- 
tónak lenniük, arra szolgálnak, hogy bemutassák a 
játék tulajdonságait. 

Amikor a kiadó átveszi, elfogadja az alfa változatot, 
általában hibák és kommentárok hosszú listáját küldi 
vissza. A játék béta verziójának már tartalmaznia kell 
ezeket a változtatásokat, illetve azokat az extrákat, 
amelyek hiányoznak az alfából. 

A béta változat így virtuálisan már készen is áll. A kiadó 
elhelyezi a béta változatot a tesztereknél, hogy kiderít- 
sék a hibákat. A játékteszterek csapatai kipróbálriak 
mindent a béta változattal, hogy , megtörhessék". 
Amint egy új hibát felfedeznek, pontosan leírják és 


visszaküldik a fejlesztőnek kijavításra. Amikor már lé- 
tezik egy olyan játékváltozat, amelyik stabil és nem fa- 
gyott le (pl. órákon át játszottak vele anélkül, hogy le- 
akadt volna), akkor megkapjuk a végső változatot. A 
kódot egy CD-re írják - ez a , Gold Master" - és elküldik 
sokszorosításra. 

Az alfa változat elérése azt jelenti, hogy a kiadó rövid 
időn belül megkapja a végső változatot. Ez az időszak 
maximum 6 hónap lehet. Az elvárások hatalmasok, hi- 
szen a kiadónak megfelelő időben el kell indítania 2 
marketing gépezetet. 

Ahogy a játék a végső állapota felé közeledik, rengeteg 
új probléma bukkan fel. Előző hónapban , Shin" 
Kanaoya, az EA Sguare munkatársa meglátogatott min- 
ket Tokióból, hogy a Blacka White japán változatáról 
beszéljünk. Általában európai nyelvek között rutinfel- 
adatnak számít a fordítás, a keleti nyelvekkel más a 
helyzet, hiszen itt karakter alapú írást használnak. 

Az angol nyelv szavait 26 különböző betűből rakhatjuk 
össze, Így minden betűt kényelmesen lehet azonosítani 
egy bájt információval, hiszen a bájtnak 256 állapota 
lehet. Azonban az írott japán nyelvnek 3 ABC-je van: 
Kanji, Katakana, Hiragana. A Katakana és a Hiragana 
fonetikus ABC-k 52 karakterrel. Ellenben a Kanji a fő- 
neveket és a mellékneveket külön ábrázolja, mind- 
egyikhez saját szimbólumot rendelve. Ez azt jelenti, 
hogy HÚSZEZER Kanji karakter létezik! Így egy Kanji ka- 
raktert egy bájttal azonosítani lehetetlen. Két bájtra 
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van szükség (amelynek 65 536 változata lehet). Ha a végre megmutattuk magunkat, hiszen az Electronic 
fejlesztés előzetes állapotában nem építettük be a 2 Arts külön szekciót biztosított nekünk a játék bemuta- 
bájtos karaktereket, akkor lehetetlen lesz a japán be- tására. Rengetegen látogattak meg minket (mi is - 
tűszimbólumokat megjeleníteni a képernyőn. RP), főleg akkor, amikor Peter délutánonként bemuta- 
Más változtatásokat is el kell végezni, például magát a tót tartott a játékból. Szinte elsöpört minket a renge- 
betűkészletet is át kell tervezni. Elég könnyű egy grafi-  — teg visszajelzés. Ez még inkább fokozódott az E3 után, 
kus számára európai stílusú betűket készíteni, hiszen amikor a sajtó beszámolói megérkeztek. Négy hivata- 
csak az angol ABC 26 betűjére és néhány európai válto- 1os díjat nyertünk el, amelyet az E3 bizottsága adott 
Zatra ( umlautos a" két pontja, illetve a francia betűk nekünk: a Show Legjobbja, a Legjobb Eredeti Játék, a 
két vesszője) (no és például a mi , ő" betűnk - RP), és Legjobb PC-s Játék és a Legjobb Stratégiai Játék. Na- 
néhány különleges karakterre, mint kérdőjel, vagy zá- gyon sok egyéb kitüntetést nyertünk független újsá- 
rójel kell figyelnie. Ugyanez a japán változathoz 20 000 goktól és honlapoktól is. Emellett néhány, hihetetle- 
betűszimbólum megrajzolását követelné meg! Mivel a nül lelkes hangú értékelést is kaptunk, mint: ,,...a 
PC-s játékok piaca Japánban nem túl nagy, Így egy Blacka White tökéletes játék ahhoz, hogy bemutassa a 
olyan kis fejlesztő cégnek, mint a Lionhead nem lenne játékvilág új korszakát. Hallelúja!" vagy: ,a 

túl praktikus elvégezni ezt a munkát. A végén úgy dön- Blacka White miatt a Diablo I! úgy tűnik, mintha a 
töttünk, hogy a Windows beépített japán betűkészletét Pong otthon 0-Basicban írt változata lenne." (Ez egy 
használjuk majd. Még ebben az esetben is problémát kicsit igazságtalan, ugyanis a Lionhead-nél mindenki, 
okozhat, hogy a cache-be kell betölteni a 20 000 karak- így én is, nagyon várta a Diablo II megjelenését). 

tert, amely gondot okozhat a memóriakezelésben. Mi Az ilyen dicsérő szavak félelmet ébresztenek bennünk: 
európaiak igazán hálásak lehetünk, hogy nem karakter nagyon nagy igényeknek kell megfelelnünk. Az azon- 
alapú írást használunk. Képzeljük el azt a rémálmot, mi- nali feladatunk az, hogy ugyanígy elbűvöljük a 

lyen lenne egy 20 000 betűből álló ABC-t megtanulni. BlackaWhite alfa változatával az Electronic Arts-ot. 

Ha nem lett volna elég dolgunk, május közepén került Most este 9 óra van, és vissza kell térnem a játék ké- 
megrendezésre az E3 (a szakma legnagyobb kiállítása) szítéséhez. Bárcsak több órából állna egy nap... 

is. Előzőleg a BlackgWhite-ot csak meghívott újság- Fordította: Gyu 


íróknak mutattuk be zárt ajtók mögött. Ebben az évben 
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Codemasters 


. INSANE NAPLÓ 


Gondolom minden autósjáték-rajongót 
4) alaposan felizgattunk a zseniális magyar 
fejlesztésről, az Insane-ről bemutatott 
am animációkkal, bemutatókkal. A legtöb- 
ben már biztosan virtuális volánjaik mögé szeretnének 
ülni, hogy kipróbálják, milyen érzés a böhöm nagy te- 
herautókat és egyéb , örült" járműveket a sivatagban, 
vagy más piszkosul nehéz terepen vezetni. Erre még 
egy kicsit várni kell, de addig is exkluzív napló-soro - 
zattal szeretnénk szolgálni arról, hogyan fő a program a 
készítők boszorkánykonyhájában. 


Ahhoz, hogy minél többet megtudjatok erről a sokat 
ígérő játékról megkértem Kozák Tamást, akivel annak 
idején az interjút készítettem, írjon egy élménybeszá- 
molót olyan érdekességekről, amelyek fejlesztések 
ideje alatt történtek. Elég kalandos egy ilyen folyamat, 
és izgalmas a lehetőség, hogy a szupertitkos fejlesz- 
tésbe belekukkanthattunk! 


Játékfejlesztés, mint olyan 


Sokan a következőképpen vélekednek a nagyvilágban 
játékkészítésnek nevezett folyamatról: 

vázlat- és dokumentumhegyek, szerződések, megálla- 
podások a kiadó és a fejlesztő cég között; a legelső pi- 
ackutatás, tesztelés, hibajavítás, újabb design-megbe- 
szélések, még újabb ötletek felmerülése. Ezután heves 
viták a programozók és a grafikusok között, még heve- 
sebb viták a kiadó mindent akaró és mindent nagyon- 
nagyon fontosnak tartó managerei között, az új ötletek 
beillesztése a játékba, az új hibák kijavítása. Újabb pi- 
ackutatás, amely teljesen más eredményt ad, mint az 
előző, és az egész kezdődhet előlről, csak már keve- 
sebb hibával, és kevesebb új ötlettel, ugyanakkor annál 


" több hibajavításra fordított idővel. 


Ténuleg erről szólna a játékfejlesztés? Ugyan már! 


A traktorfüst 


"A kanadai pályát készítettük, mikor egy tipikusan ka- 
nadai vörös deszkás istálló mellé tereptárgyakat keres- 
tünk. Mi is legyen az istálló körül? Szalmabála, kerítés, 
villanypózna ... hmmm. Mi kellene még? Országomat 
egy jó ötletért! 

Egy traktor! 

- Tibi! Csinálj egy traktort! 

- Oké." 

Annak rendje és módja szerint el is készült a járgány. 
Elől kis virsli kerekek, hátul nagy sárkaparók, középen 
egy ülés, jó nagy kormány, vagyis minden, ahogy kell. 
Ja, és a lényeg: az orrán egy böhöm nagy kémény. 
Mindenkinek nagyon tetszett a járgány, de a csapat ta- 
gok egytől-egyig azt akarták (mellesleg jogosan) hogy 
ha már autós játékot készítünk, miért nem lehet azt a 
traktort vezetni is?! Azon nyomban neki is láttunk a fi- 
zikai jellemzők beállításához, kaszni, gumi, rugók, 
ülés- és pedálpozíciók mind-mind a helyére kerültek. 
Nagyon jól nézett ki, élethűen mozgott, a sofőr tényleg 
úgy tekerte a kormányt, ahogy azt a , traktoriszt"-tól 
láttuk az orosz tankönyvben. Valami azért mégis hiány- 
zott. A FÜST. A kéményből — mert mi csak kéménynek 
hívjuk kipufogó helyett — a koromfekete gomoly. 
Dénes (a fő programozó) neki is állt, és még aznap este 
megírta hozzá a kódot. Volt a játékban kipufogófüst, de 
minden kocsinál be kell állítani, hogy honnan jöjjön! Ez 
megis történt. Első próbálkozásra alapjáraton és pör- 
getett motornál is különbözőképpen jött a füst a ko- 
csikból, de annyi, hogy nem láttuk tőle a járgányt. 

Ha kevesebbre állítottuk, akkor meg a traktor nem volt 
élethű, pedig azért készült az egész. Mit lehet tenni? Át 
kell írni a kódot, hogy nyomatéktól függő legyen a füst 
mértéke! Így a nagy teherautók, és főleg a traktor, a 
meredekebb helyeken kaptatva, és az induláskor (mi- 
kor húz a motor és erőlködik a gép) ontja magából a 
füstöt, de ha sík talajon szalad a járgány, akkor csak 
keveset fúj. 

Ebből remekül látszik, hogy a játékfejlesztés során nem 
igazán lehet mindent előre megtervezni, és az első 
design megbeszélések után igen sok feladat vár a csa- 
pat egészére. Vagyis a nem mindig komoly dokumentá- 
lást sokszor meg lehet, és a jelek szerint megis kell 
változtatni. Egy halom dolog úgy kerül bele a játékok- 
ba, hogy a fejlesztők már nagyon unják a banánt. Tele 
vannak jó és lököttebbnél lököttebb ötletekkel, amiket 
maguk szórakoztatására készítenek el. Ezek a dolgok 
vagy csalásként érhetők el egy-egy játékban, vagy va- 
lami hirtelen meglepetésként egyszer csak előugranak 
a bokorból. Bár az is igaz, ha minden új elképzelést be- 


TT 
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le akarnának tenni a játékba, talán soha nem is jelen- 


hetne meg. Hiszen ötletek mindig lesznek, valószínű- 
leg javítanivaló is. 


A hinta-gnú 

a Az "Insane" szócska, ami ugyebár a játék címe lett, 
magyarul nem normálist, dilist, gyagyást jelent. A 
,5ane" az józan, tiszta gondolkodású, , insane" pedig 
ennek az ellentéte. 

A Codemasters és az Invictus is úgy gondolja, hogy jó 
választás volt ez a név. Reméljük, a játékot meglátva 
mások is. Szerintünk nem csak a játékra, hanem ránk is 
illik az ,Insane" kifejezés. Hogy miért? 

Egy csütörtök délelőtt Mester Tibor és jómagam ültünk 
a monitor előtt, és azon voltunk, hogy elkészítsük az 
első állatot, ami a játékban szerepelni fog. Mivel az 
Insane főleg terepjárókat vonultat fel, nekünk legin- 
kább az afrikai sivatagos pályák tetszettek, mivel ezek 
a tájak szinte megkívánják, hogy nagy porfelhőt kavar- 
va egy Land Rover hasítson át rajtuk. Éppen ezért az 
első állatot valamilyen afrikai tömegállatnak képzeltük 
el, mondjuk egy gnúnak. 

Amúgy jámbor állat a gnú, fejvesztve menekül, ha ber- 
regő motorú kocsikkal megkergetjük. El is kezdtük 
megtervezni a gnú 3D-s modelljét, megnéztünk egy- 
két természetfilmet, vázlatokat készítettünk. Nagy 
örömünkre meg is volt az első animációs fázisa a gnú- 
nak (akkor még nem csontos animációval dolgoztunk), 
de elénk tárult egy újabb kérdés: hogyan nézzük meg a 
játékban? A programozók nem illesztették még bele a 
játékba, hogy az állatok rohangáljanak a pályán. 

Ekkor jött Tibi ötlete: legyen az állat teste az egyik au- 
tó! Egy kerekes gnú! Ez az, ami nekünk kelt! Így nem- 
sokára az afrikai szavannát benépesítették a kerekes 
gnúk. Oda tudtuk vezetni egy-egy fa mellé, ahol el- 
lenőrizhettük, az arányai rendben vannak-e? Tibi azóta 
is szeretné, hogy a játék kiadása után a netről letölt- 
hető járgányok között ott legyen a kerekes gnú. Mel- 
lesleg megjegyzem, úgy néz ki, mint egy elfuserált 
hintaló, aki a hátsójából kipufogófüstöt ereget..." 
Talán egyszer valaki, valahol rábukkan a neten egy te- 
repjáró-kerekekkel felszerelt hintalóra, a hátán egy jól 
megtermett 3D grafikussal." 


Egy zűr az űrből 


sOlyan volt, mint Mr. Bean, mikor ledobják az égből a 
filmjei elején. Hogy ki dobja le? Tán az Isten, vagy az 
UFO-k, nem tudni, de minden esetre furcsán hat, ha 

valaki az égből érkezik. 


Ez történt nálunk is. Tavaly az egyik kiállítás előtt a 
Codemasters 0A team (magyarul: a meósok 0) egy 
csomó hibát szedtek össze nekünk, amelyeket ki kel- 
lett javítanunk. Többnyire unalmasak, de volt egy né- 
hány, amely mindenki kedvence lett. 
Az egyik szintén az állatokkal kapcsolatos volt. A ma- 
gyar pálya tele van birkákkal, amint a nagy hortobágyi 
pusztán legelnek. Volt egy adott domborzati térképe 
ennek a pályának is, és erre a Diviánszky Ákos által 
készített Map Editor (térképszerkesztő) segítségével 
akár kézzel, akár a gép által generálva el lehet külön- 
böző tárgyakat helyezni. A birkákat kézzel raktam le, 
hogy onnan és annyian induljanak, ahogy én akarom. 
Miután leraktam a tereptárgyakat, megváltoztattam a 
magassági térképet, és nem számoltattam újta a mo- 
dellek pozícióit. Így adódott, hogy a birkák az égből 
érkeztek, Mr. Bean módjára. Azzal a cseppnyi különb- 
séggel, hogy olyanok voltak, mintha gumiból lenné- 
nek. Vagyis vissza is pattantak a talajról, aztán újra le- 
estek, és így tovább. Persze közben meg a lábukkal 
kapálóztak az égben, mit sem sejtve arról, mi történik 
velük. 
Láttál már teniszlabdaként pattogó bárányokat az au- 
tók között, amelyekből néhány a kocsikra esve komoly 
kasznitöréseket okoz? Ha nem, megtudod, hogy mi 
mindenre jó egy játék, ha igen, akkor nem irigyellek. 
Ez a hiba különösen tetszett a Codemasters 0A team- 
nek. Véleményük erről valahogy így szólt: , Aki tud va- 
lamilyen okot arra, hogy az égből érkező bárányok ne 
nevettessék meg a játékosokat, az szóljon most, és az 
Invictus ki fogja javítani, vagy örökre hallgasson, mint 
asír!" 
Sajnos, azóta számtalanszor újrageneráltuk a magyar 
pályát, és minden a helyére került. De ki tudja, még 
minden megtörténhet. 
ZeroCool 
(Következő számunkban folytatjuk.) 
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Kalisto 


Egy mítosz születésének részesei vagyunk a Dark Earth- 
ben. A játék egy olyan világot mutat be, melyet kozmikus 
katasztrófa taszított az örök sötétség birodalmába, ahol az 
állatok és növények kipusztultak vagy szívós parazitákká 
alakultak - menedéket csak egy-egy város jelent, ahol az 
emberiség utolsó képviselői dacolnak a mindent elnyelő 
sötéttel. Mintha egy új Mad Max vagy Waterworld képeit 
látnánk, ahol a mindenek felett álló kincs nem az olaj 
vagy a víz, hanem maga a napfény. A szürkületben úszó 
városokat sok száz mérföld választja el, a fekete pusztá- 
kon csak a kereskedő nomádok élnek meg a tisztavérű fa- 
jok közül. 

A sötétség azonban új gyermekeket szült, a régmúlt iste- 
nei és démonai újra birtokukba vették a Földet, visszatér- 
ve a megkezdett, de soha be nem fejezett hatalmi harchoz 
a lelkek feletti uralomért. A remény utolsó szigeteit, 

a fényt ismerő városokat is pusztulás fenyegeti, méghoz- 
zá nem a falakon és mágikus védműveken túlról, hanem 

a hatalmasok palotájának szívéből. A Dark Earth egy fé- 
lelmetes és félelmetesen hangulatos, az utolsó részlete- 
kig kidolgozott világban játszódik. Ha játszol, úgy érzed, 
valóban ott élsz a rideg nagyvárosban, jól ismered annak 


Sierra Online 


LIGHTHOUSE 


A legendás Sierra kiadó utolsó igazi i kalándssslstetl 


egyike, amely az előzetes reklámokhoz képest elég szaz 
csúszással jelent meg, így sokaknak — nekem is — csziz- 
dást okozott az első pillanatban. Így van ez mindig, zmi- 
kor a hírek és a kiragadott képkockák a hosszú wárzkazza 
idő alatt szabadon engedik a fantáziát. Máshogy kzzzzi- 
tem el. Kétszer kellett nekikezdenem, hogy felfzdszzeem 
nincs semmi baja a Lighthouse-nak, sőt, az egyik lzg- 
agyafúrtabb és leghangulatosabb Myst-klón, amiwe! es 
dig találkoztam. Erőssége az igen nehéz feladat- (pezziz 
) gyűjtemény, és a sajátos hangulat, amelyet a meszözt 
Párhuzamos világ" áraszt magából. 

A játék kezdetekor jelenünkben egy telefonüzenet hztz— 
sára belebonyolódunk a tengerparti házunkkal Ez 
egy másik dimenzióból érkező furcsa lény elragadja 
Amanda nevű, alig egyéves kislányát és magával wiszi 57- 
rodalmába. (A világítótorony , őre" mellesleg fizikus, es 

a főhős barátja.) A tér-idő kapu nyílásán át követjük öt 
Minden barátságosnak és meglehetősen mechanikusazk 
tűnik a furcsa mesevilágban. Persze igazándiból szemei 
sem megbízhatóan barátságos, és a mechanikus dolgaik 
egy része élőlényként mozog a környezetében. 
Feladatunk: megszerezni minden információt és szüksé 
ges tárgyat, megoldani minden fejtörőt, felhasználni 
minden használható masinát, felfedezni a környéket, 
hogy megtaláljuk a megoldást: ki ez a sötét lény (The 
Dark Being), hol van Amanda, és hol van kísérletező Barsz- 


palotáit, templomait, papjait, kasztjait, furcsa szokészit, 
lenyűgöző panorámáját. A grafika az elsők között alkal 
mazza a kétdimenziós renderelt háttereket és a valós idz- 
jű 3D-s karaktereket együtt, ráadásul mindkettőt elég 
magas színvonalon. A történetre sem lehet panaszunkc 
végig izgalmas és logikus marad. A Dark Earth egy akció- 
kalandjáték, amelyben ideális az egyensúly az akció- és 
a kalandelemek között, valamint a legtöbb problémát ket 


a Vagy többféle módon is meg lehet oldani - ésszel vagy 
" fegyverrel is nyerhetünk (á la Wild Wild West: The Stee! 


Assasin). Így mindenki megtalálhatja a maga kedvére wz- 
ló utat a történet befejezéséhez. A harcok akár automati- 
zálhatók is, így aki nem érez különösebb vágyat, hogy el- 
lenfelét péppé verje egy egzotikus buzogánnyal, gyerszn 
és kényelmesen túlléphet ezeken az epizádokon. A kame- 
raállás-változások ugyan nem mindig segítik a közelhar 
cot, de kis gyakorlással ez a probléma is kiküszöbölhető. 
Minden film és párbeszéd visszanézhető a játékban, így 
kisebb az esélye, hogy elnézünk egy fontos információt. 
A Dark Earth ráadásul - - valósidejű 3D motorja ellenére — z 
tógépen is. (Az újra megjelentetett játék most 2990 Ft- 
ért kapható az eredeti csomagolásban.) 


turi? MÉ ez zz egész gyerekrablás? Kicsodák azok 
2 Fuwczz mechanikus lények, létezik-e valóban ez a pár- 
kuzzmes wiég, és nem utolsósorban: van-e egyáltalán 
wsszasti 

igen met és sokszor bizony laza összefüggésű, már-már 
legüsziza rezvényei miatt a Lighthouse-t elsősorban 
nszkericet kzizndoroknak ajánlom. (A Sierra a játékhoz 
szét könmzítő javítást, letölthető patch-et is közzétett 
Egy vitatható megoldásra szeretném fel- 
kü 2 özyzleet: könnyű elvéteni az ideális irányt mind- 
Er z FEkető fejezetében: a kisgyermek eltűnése után 
tesmeszztzz emberi reakció, hogy azonnal átlépünk a di- 
meszükzzum Csiggwéri A kapu még egy jó ideig nyitva 
marad érismes zzoosan körülnézni a világítótorony he- 
iyssgsten meri ha kihagyjuk ezt a lépést, bizony jókora 
EFEvzzaa desürk. (A lighthouse a Rama című sci-fi 
kzizmáézi összzcsomzgolva — 4 CD - mindössze 2990 Ft- 
ért kget 
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RED JACK: 
REVENGE OF 
THE BRETHREN 


A legendás Zork széria az egyik legismertebb korai szö- 
veges kalandjátékból nőtt ki. Az eredetileg meglehető- 
sen sok szerepjátékos elemet feldolgozó végtelen törté- 
net — ha jól számolom - tizedik epizódja az 1997-ben 
napvilágot látott Grand Inguisitor. A fekete alapon fehér 
betűkkel szemkápráztató első Zork-kalandok időközben 
nagy fejlődésen mentek keresztül. Mindegyikük közül 

a legnagyobb csodálat az előző, Nemesis című részt 
övezte. A játék 1996 elején az elsők között használta 

a 3507-os panorámaképeket, és kiválóan ötvözte a moz- 
gófilm és a renderelt környezet elemeit, hogy életszerű 
világot hozzon létre. 

A Grand Inguisítor ezzel szemben semmi különös újítást 
nem hozott elődjéhez képest. Egyetlen fontos tulajdonsá- 
ga tette vonzóvá - elsősorban a Zork-rajongók táborában: 
a sztori elemei és a szereplők sokkal közelebb álltak 

a klasszikus szöveges kalandokban megszokottakhoz, az- 
az ismét helyet kapott a néhol idétlenségbe hajló humor 
és jó néhány szerepjátékos megoldás. Az oldottabb hang- 
vételű kaland sok régi hívőt visszaszerzett, de cserébe el- 
vesztette a Nemesis komolysága, egyedülálló komorsága 
által szerzett újakat. 

A történetről: 150 évvel az előző események után, 1090 
évében Frobozz földjén a sátáni Mir Yannick magához ra- 
gadta a hatalmat a technológia segítségével. A Grand 


kell tanulnunk vívni, harcolni. Hamarosan akad is taní- 
tónk. 

Nos, ez az a jópofa megoldás, ami miatt végképp a szí- 
vembe zártam a RedJack-et: Lyle, egy fogatlan, kopasz 
kalóz pártfogásába vesz minket - és megtanítja a béna 

kalandjátékost akciójátékot játszani. A sikeres fegyver- 
forgatói vizsga letétele után lényegesen könnyebb volt 
kezelni az immáron megismert kezelőfelületet, amely 


IRCEN KKE igényelte a billentyűzet és az egér használatát is. 


A Red Jack című kalandjáték két okból emlékezetes szá- 
momra: egyrészt kedvenc játékfejlesztő társaságom, 

a Cyberflix (Dust, Titanic: Adventure Out Of Time) hattyú- 
dalaként is felfogható, valamint ez volt az első játék, 
amelyet (Ganxsta) Zolee barátommal közösen küzdöttünk 
végig. A készítők minden igyekezete ellenére érezhető 

a végeredményen az a küzdelem, ahogyan az eredetileg 
talán éppen Titanic-komolyságúra álmodott - és előké- 
szített - játékot próbálták a kor divatjának (valós idejű 3D 
elemek) és a legnagyobb vásárlóréteg (a tinédzserek) 
igényeinek megfelelően átalakítani. Úgy tűnik, mégsem 
"olt érdemes kompromisszumot kötni... A történet való - 
Szn veszíthetett az egykor eltervezett komolyságából. 
Néhány jelenet illetve fordulat kifejezetten megmoso- 
Myogtatott. 

Amolyan ártatlan, szőke kamasz bőrébe bújva játsszuk 

a főszerepet, akinek minden vágya, hogy kalóz legyen. 
Az apró szigeten, ahol él, egyéb jelek is azt mutatják, 
cogy érdemes hajóra szállnia - többek között épp a kikö- 
sében vesztegel egy kalózhajó, legénységével egyetem- 
Gen. A marcona kapitány azonban feltételeket szab 

a csatlakozáshoz. El kell bánnunk egy cápával, és jól meg 


A ,mászkálások", interakciók során a Red Jack a Zork 
Nemesis-nél megismert panorámás látvánnyal operál, 

a lépések között nincsenek filmek. A grafikai megoldások 
amolyan ,3D képregény" érzetet keltenek, a figurákkal 

a Cyberflix jól ismert Dream Factory megoldásának segít- 
ségével kommunikálhatunk: a karakterek általában emlé- 
keznek arra, hogy miben maradtunk velük legutóbb, és 
nem előre felvett filmjeleneteket látunk tőlük, hanem 
rengeteg mimikai elem segítségével, fonéma-függően 
épül fel a beszéd. (lóval szerencsésebb megoldás, mint 

a Cryo-féle OmniSync.) A zene nem volt semmi különös, 
a szinkronhangok kifejezetten tetszettek, a karakterek vi- 
szont igencsak ismétlődnek a játékban. A gonosz , angol 
punk" figura, Bone arca több helyen is feltűnik, csakúgy, 
mint barátunk, Lyle egy-két , rokona". Mindössze két 
éves, tehát elég korszerű program a Red Jack. Semmilyen 
tekintetben nem kiemelkedő, de nem hiszem, hogy valaki 
megbánná, ha megvásárolja (főleg most, hogy kevesebb, 
mint fél áron kapható) - feltéve, ha elhiszi, hogy van még 
jó kalózos kaland a Monkey Island szérián kívül is... 

(A program bolti ára most 4490 Ft.) 
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Activision 


Inguisitor betiltotta a mágiát az egész birodalomban, és 
kegyetlenül megbünteti azokat, akik mégis gyakorolják 
ezt a tudományt. Te, a Kalandor, személyesen kaptad azt 

a feladatot, hogy egyesítsd a föld alatti (szó szerint!) el- 
lenállás erőit és visszautazva a klasszikus zorki korokba 
elhozd a régi kincseket. Ha utad szerencsével jár, a mágia 
visszatér a földre. A grafika nem lett sokkal szebb a Ne- 
mesis óta, de a játék játszhatóságát fokozza néhány fino- 
mítás: az inventory tároló, melynek segítségével a tár- 
gyak manipulálhatók egymással, egy világrengető va- 
rázslatokat tartalmazó könyv (olyan , pusztító" mágiákkal, 
mint a lila tárgyak láthatatlanná változtatása vagy a hasz- 
nálati útmutatók szövegének leegyszerűsítése), a navigá- 
ciót megkönnyítő új térkép a korábban meglátogatott 
helyszínekre visszateleportáló tulajdonsággal. 

Ritkán találni ilyen ötletparádét a PC-s játékok között. 

Tele van a történet apró poénokkal, a program készítői 

időt és energiát nem kímélve dolgoztak ki zsákutcának 
számító játékrészeket és színhelyeket, hogy a kalandor 

úgy érezze, itt tényleg minden ötlete megvalósulhat. 

A Zork Grand Inguisitor rengeteg utalást tartalmaz filmek- 
re, könyvekre és szerepjátékokra, továbbá előző Zork epi- 
zódokra. A történetben több szereplőt is irányítanunk 

kell, mindegyik speciális képességekkel rendelkezik, 
melyhez testre szabott feladatokat kap. Fontos megje- 
gyezni, hogy a kaland élvezete nem csak a megrögzött 

Zork rajongók számára lehetséges: a hiányos ismeretek- 

kel rendelkezőket is ugyanolyan kiválóan szórakoztatja. 

(A játék reprint kiadása 3990 Ft-ért kapható) 


Plusz - JÁTÉKMÚZEUM 


. DEJA VU 


Szerepjáték 


NYOLCADIK RÉSZ 


HEÜRT 


geteg pénzt és tapasztalati pontot szerezhettünk. 


számítógépes szerepjátékok történeté- 
ből most az SSI játékai merengnek fel 
f ) múltba révedő tekintetem előtt. Gondo- 

lom, hozzám hasonlóan sokan elevenítik 
fel szívesen azt a sok-sok álmatlan éjszakát, amikor 
a Pool of Radiance-ban, vagy a Champions of Krunn- 
ben a saját maguk által kreált pixelméretben pöttöm- 
nyi, de hősiességben annál hatalmasabb, maroknyi 
csapatukat irányítva különféle vicsorgó szörnyekkel 
csaptak össze mára már megmosolyogtató grafikájú 
w3D-s" terepeken. Akik pedig még csak , csecsemők" 
szerepjátékok világában, de megtetszettek nekik az 
Icewind Dale, vagy a készülőfélben lévő Pool of 
Radiance 2 képei, azok talán szívesen barangolnak 
egyet virtuális múzeumunk SSI-nak szentelt termében. 


A Bard:s Tale sorozatról híres Interplay mellett az 551 
volt az egyik legismertebb cég a számítógépes szerep- 
játékok birodalmában. Ebben nem kis része volt annak, 
hogy felvásárolta a legnépszerűbb élőben zajló szerep- 
játék, az Advanced DungeonsaDragons egyedüli kiadási 
jogát, másrészt annak, hogy tömegével ontotta magá- 
ból a programokat. 


EREZET ESZE TESTES EZ ESTE EZTESÉ TE SEBES E KEZEK ÉSZ ERESZ ES SES ZÉSŰ 
Hősök, hősök, ismerősök" 

[Stee ESEL SES SÉÉ JOSE ERNE EB KOST VJEZTÉST ELÉRE 
Az SSI első generációs játékaiban nem sokban különbö- 
zött a többi CRPG-től(computer rol plauing game 

- a számítógépes szerepjátékok külföldön használt 
vszakneve"): kis csapatunkkal itt is különféle küldeté- 
seket kellett végrehajtanunk, amelyekért jutalmul ren- 


Amikor betértünk egy városba, akkor kocsmá 
henhettünk, templomokban gyóg 
(néha a hozzáértőbb papok még 
is fel tudták éleszteni, persze buz 
ben.), fegyvereket vásárolhattunk 
a zsákmányoltakat a fegyverboltol 
letek lényegében nem sokban ki 
szerepjátékok forgatókönyvétől 
eredeti ötletekkel is szolgált: ilye 
gyakran a főküldetés végrehajtász (zzz 
után is folytathattuk a játékot, ! 
sokban, , monstereket" irthattunk 
tuk az addig kihagyott mellé 
Hőseinket alapvetően háro 
hattuk: amikor városból várostz 
egy statikus , világtérképenő, 
spective" (tehát a mi szemszi 
a csatákban pedig rendkívül kezöz 
rikus" terepen, felülről. 

A csata, az SSI régebbi sirai 
körökre osztott volt, így a ! 
hogy minden lépést gondoszi 
(...Most előre küldjem a mégu 
jon disintegrate all varázslatot, vagy mem?" részízt 
egy rpg játékos monológjából) 
sy regények mintájára trilógi 


többjük külön világokban játszéde 


a 


AH 
r 


A felejthetetlen , Elfelejtett Birodzimzkő 


A legelső sikerjáték a Forgotten 
darabja, a Pool of Radiance 198 
A folytatásban, a 89-es Curse ci 
mek újítás volt, hogy a Pool-1zi 
megőrzött karaktereket, újra fe 
a már megszerzett tapasztalatok, varázsizémk megn 
vesztek el - arról nem is b 
érzés volt a régi, harcedzett kal 
ni. A harmadik játék, a Hillsfar, ame 
környékén jelent meg, azzai ok: 
hogy nem a hagyományos sz 
nálták benne, hanem akció 
játékot. Például mindjárt a jé 
tes akció-részben paripánk h 
Hillsfar városába, különféle z 


A játék során később is tal 
kel: például arénákban pénzé: 
le szörnyekkel, egy remekü 
dés során. 


Később egymást követték a kelözőzlz mög először 


a 1990-92-ig a Dragonlancz 
Krunn, Dead Knigths of Krum 
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Kryunn), majd nagy sokára befejezték az első Forgot- 
ten Realms-es trilógiát (Secret of the Silver Blades, 
Pools of Darkness - ez utóbbi igen érdekes módon 

a negyedik része volt a , trilógiának"), illetve indítot- 
tak egy újat is (Getaway to the Savage Frontier, 
Treasures of the Savage Frontier). Az SSI sajnos fatáli- 
san lusta módon elkövette azt a hibát, hogy szinte 
semmit sem javított a szoftveres motoron és a grafi- 
kán, így egy idő után csak a legfanatikusabbak szá- 
mára jelentett élvezetet az, hogy már nyolcszadszor- 
kilencedszer is mintha ugyanazzal a játékkal játszaná- 
nak, csak más a címe... 

Végül, amikor már a fanatikusok kezdték unni a dolgot, 
akkor a rendkívül konzervatív 551 kénytelen volt válta- 
ni, így az 1990-ben, a Hillsfar-ral már bizonyított 
Westwood csapata munkájaként jelent meg az Eye of 
the Beholder, , ahol egy teljesen új engine-el talál- 
kozhattunk. A Beholder-ben Waderdeep városának bű- 
zös csatornarendszerében kellett egy egyfolytában 
3D-s szubjektív nézetből irányíthattuk csapatunkat - 

a ,valós idejű" csatak során is. A játék egyfolytában 


a föld alatt játszódott, és ezt a klausztrofóbiás érzetet 
a ,pattogósabb", izgalmasabb csatákkal sikerült ellen- 
súlyozni. Bár ez a technológia nem volt újdonság: már 
találkozhattunk vele egy másik híres játékban, a Dun- 
geon Master-ben, az Eye of the Beholder mégis akkora 
sikert aratott, hogy az SSI megint uralta a számítógé- 
pes szerepjáték piacot, igaz nem sokáig... 


CENTET TŰS EZEKEN ÉTERI EE EZ Z EZÉSE BET ETE ZTE ETET ESZETT SOKKAL 
Profi , árulók", gyenge utánpótlás 


A Westwood ugyanis, miután elkészítette a második 
részt, amég nagyobb diadalt Eye of the Beholder II- 
őt, váratlanul kilépett az SSI berkeiből, és a harmadik 
rész helyett megalkották saját akció-szerepjátékukat, 
a Beholderekhez nagyon hasonló Lands of Lore-t. Az 
5SSI nagyon megszenvedte a Westwood távozását: a sa- 
ját grafikusaik és programozóik által készített Beholder 
III jóval unalmasabb és gyengébb volt, mint a most 
már rivális Westwood-játék. Az 551 így megint kényte- 
len volt változtatni, és a Doom sikere nyomán úgy 
döntöttek, ők is hasonló engine-t használnak majd. 
A 92-es Ravenloft-ban folyamatosan mozoghattunk 
előre, és csata is valós idejű volt, azonban ennek az ára 
a harcok - meglehetősen primitív - , eldoomosodása" 
volt: frenetikusan klikkelgettünk szerencsétlen ege- 
rünkkel a hadonászó ellenfél alakján. A szerepjáték 
szimpla akcióvá silányulásának talán a Ravenloft volt 
ez első lépcsőfoka... 
A SSI Ravelonft sorozat hűvös fogadtatása után, az SSI 
megint nézetet és csatarendszert váltott, és erősen 
inspirálódva" (lopva) az Origin Ultima 7-étől, készí- 
tették el a Dark Sun sorozatot. A Dark Sun-ban, csapa- 
tunkat Richard Garriot bestseller játékához hasonlóan 
madártávlatból, felülnézetből irányítottuk, a csatában 
pedig megint visszatértek a körökre osztott csatarend- 
szerhez. Annak ellenére, hogy a kritikusok és a játéko- 
sok fogadtatása aránylag kedvező volt, a Dark Sun-ból 
nem lett trilógia, és a 95-ös második rész, a Ravager 
óta az 55I többet nem készített szerepjátékot... 
Legalább is mostanáig! A készítők lázasan dolgoznak 
ugyanis a Pool of Radiance (!) második részén, amely- 
1yel úgy látszik a 887-as illusztris előd sikerét szeret- 
nék feleleveníteni - annak ellenére, hogy csak úgy 
útközben" a toplistás Baldurs Gate motorjának stílu- 
sát is gátlástalanul lelopták. No nem mintha panasz- 
kodnék: az előzetes.képek alapján egész biztosan hoz- 
zám se lehet majd szólni, amikor végre leülök vele ját- 
szani. Az igazi persze az lenne, ha a tíz éve porosodó 
Commodore 64-es floppy-mra elmentett , Sir Herpus 
the Great" karakterem megint életre kelhetne... 
Bad Sector 
(Berrr és Bad Sector 
Számítógépes Játék Múzeum CD-je nyotnán) 
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Blizzard 


"AZ EÖRDÖGH ÁRFIUM 
ELLENI ORVOSSÁG..." 


Nekromanta 


eltámadott a tenger, a ,diablósok" ten- 
gere! ... 9 Diablo, az ördögök fejedel- 
me már e sorok írásakor is igazi első 
számú közellenséggé vált: több mint 
egymillió játékos üldözi szerte földön. Ehhez a vadá- 
szathoz szeretnék segítséget nyújtani: ugyan ez nem 
a ,Malleus Maleficarum", de azért remélem az én is- 
mertetőm is megteszi... 


A négy oldalas útmutatónkat szeretnénk minél haszno- 
sabb tanácsokkal kitöltenünk, úgyhogy az első két 01- 
dalon bemutatjuk az összes karakter előnyeit és hátrá- 
nyait, a második kettőn pedig a BattleNetre koncentrá- 
lunk. A játék alapszabályaira most nem térünk ki (arra 
ott van a kézikönyv), inkább praktikus tanácsokat sze- 
retnénk átadni. 


Bad Sector a nekromata 


EZEL ESZTET ZTE TAO ZET ZT TEO SZESÉZZZZEZA 
Hivatalos Blizzard források szerint eleinte a nekromata 
a leggyengébb karakter és csak később erősödik meg. 
Nos ezzel egyáltalán nem értek egyet! Az igaz, hogy 
közelharcban a nekro nem az igazi, de arra ott vannak 
a megidézett lényei! Igaz, az első két szinten volt, 
hogy otthagytam a fogam, de utána nagyon sokáig 
egyszer sem! 

Az én taktikám az, hogy mindig mellettem vannak saját 
csontváz harcosaim, vagy később a gólem és minden 
összecsapás során előre engedem őket. Míg az ellen- 
féllel ütik egymást, rájuk varázsolok valamilyen durva 
átkot (eleinte , sebzésnövelést", később , vasszüzet") 
utána pedig egy csúcs számszeríjjal távolról nyilazga- 
tok. Így egyszerre háromféle sebzés éri az ellent: a ha- 
tás garantált! Mindig figyelek arra, hogy ne fogyjak ki 
a manából, hogy ha lenyomják a gólememet, akkor 
gyorsan varázsolni tudjak egy másikat. Ehhez még hoz- 
záadódik, hogy a BattleNet-en általában harcos vagy 
lovag mellett harcolok, de a gólem és csontváz mágu- 
saim miatt a legtöbbször egyedül is egész jól elvagyok. 
A nekrónál viszont hatványozottan igaz, hogy nagyon 
kell figyelni arra, milyen irányba fejlesztünk. Érdemes 
egyfajta átokra koncentrálni (nekem a , vasszűz" jött be 


a legjobban) a lények szög szűz csuttszz Esni 
és főleg a gólemet fejlesszük Ezmér ma 
vérgólemünk, rögtön térjünk Sea össmizisssz és ős 
lesztésére: az , életlopá" üsizgömesszsstzit esszüníeti— 
en a mi sebződésünk € drzszöluczm mudzsim Je 
Persze be kell vallanos, hogy iegmitö zet szaz 
tottam nekromatát, meri sző Sznzlssszssstsz al 
a legközelebb hozém € 

Eat szer 


Pelace a Varázslónő — Somzizs 


Egy játékban, amiben szesszel ait gem EletEEt 
más karakterrel, csakis egy jö gwzg mami. 2 Izz 
II-vel kapcsolatban sakzmksömmut tamszzűzsd 
varázslónővel nem tmdzák zammesselimm Est miss 
kénytelenek a nekromzsézz szleszéam, zni sec SEm 
felel meg annyira az íléstkmet sz ÖuECe Hmmm 
nekem nem voltak, mindzeg azjt Mengseesskals 
e, avagy fiatal leányka (Kizekzeze. Gőzészwi 
Voltaképpen öt varázslónő Eimesz szentesi msg 
böztetni a játékban: a lég szszöműk [miss szzi 
frigid - khmm... — utcalámyek), 2 MIEs szemet 
(Iedi mesterek), a Tűz waszdünők ESecnülmet 
a nem szakosodott varázsiásák (kznéő mem Ez 
a harcos varázslónők (zzawzradaak 
Kevés kivételesen értékes wzrzzdzci S ESEmüNE Er 
mes egy irányra szakosodni, és szt özjesdsm 2189 
lenségig, különben még 88-zs szmézn sza Jeszümk 
igazán nagy varázslók. Emeszik ztzemzzezisz. Geza 
den osztályból kiválasztjuk z legyettst sm mer eszt 
egy jó net-elérésre és willám szülssztsz zim sziss 
ged. A neten néha látni varszsiümékzt öss gegesüzn, 
kétkezes pallossal rohangált. Ök szag szszmérési 
vagy 60-as szint fölött vamzik — mmimdksei gő adi zzz 
kerülésükre. 
És még néhány jó tanács: 
- A több célpontot megcsapő wzzzzsizésk szngun mi 
tosak! Minél gyorsabban elimázélljelk z csummemszm a— 
madókat, annál jobb. Ha jól hzszszüek aug aut 
a legtöbb manát megtakariizen 
- A jégvarázslatok azon tulajdomságz, agy lssssüsz sz 
ellenfeleket, meneküléskor szaga JE jön Szia 
a fagyott állapotban szétvert ellzgőzísk smiles mer sem 
használhatóak a nekromanták számzrz ami Suynzs ze 
leni küzdelemnél fontos. 

Bdcz 
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Barbár 

MEZHENENES ETTE TESZTA ZO SZE KETTOT TESZEK KET ET EZT E SZET Éi 
A barbár talán a legnépszerűbb karakter a Battlenet-en 
- többek között azért is, mert a bétatesztelők csak ezt 
választhatták... 

Tagbaszakadt barátunkban nem csak az a nagyszerű, 
hogy iszonyúan erős és szinte minden fegyvert és 
páncélzatot viselni tud, hanem az is, hogy mindkét ke- 
zében egyszerre két kardod tud használni - így kétsze- 
res a mészárlás. 

Bár a barbár elvileg nem tud varázsolni, azért neki is 
megvannak a saját képességei, amelyeket manafo- 
gyasztás ellenében tud használni. A barbár is alapve- 
tően háromféle képességgel rendelkezik: az egyik faj- 
tával inkább a saját testét, a másikkal a fegyvereit 
ntápolja", a harmadik fajta pedig a , háborús üvölté- 
sek" (warcry) amellyel az elijesztésen túl sokféle mó- 
don , károlhatjuk" az ellenség morális, vagy testi ép- 
ségét. 

A barbárral egyébként meglepő módon nemcsak éppúgy 
kell eszünket, mint izmunk (egér klikkelő ujjunk) erejét 
használnunk. Annak ellenére, hogy az alapvető harcmo- 
dorunk persze az őrült kézítusa lesz, ha kisebb lények 
hordái esnek nekünk, bizony hamar agyonvágnak. 

A legnagyobb probléma a gyorsan mozgó apró lények- 
kel lesz: szinte bármilyen erősek vagyunk, pillanatok 
alatt lenyomnak. Ez ellen két fő módszert tudunk aján- 
lani - aki részletesebbre megoldásokra vágyik, az ol- 
vassa el Fargo segítségét a Planet Diablón. 

A legegyszerűbb módszer természetesen az, hogy te- 
lepakoljuk magunk rengeteg gyógyitallal, és vész ese- 
tén mindig benyelünk egyet. 

A másik módszer ebben az esetben a , háborús üvölté- 
sek", használata, vagy, ha már tényleg teljesen körül- 
vettek, akkor a , leap" varázslattal megpróbálhatunk 
kiugrani közülük. 

Nagyon fontos még, hogy azt is eldöntsük, jó nagyokat 
akarunk-e ütni egy kétkezes, vagy jó gyorsakat egy 
két egykezes karddal: ha az előbbi mellett döntünk, 
akkor mindig tartsunk fenn valamilyen visszavonulási 
utat - a lassú barbár sok, kis, gyors ellenféllel szem- 
ben egyenlő a halott barbárral. 
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lovag 
HUEZKSZETETEEOKETTSESEE TE ESZ EZ SES ZS SOS STORM ET OZ ZTE SZ SET 


Amikor először megláttam a lovagot az előzetes képek 
között, nem akartam hinni a szememnek: mi a fészkes 


fenéért kellett nig. .. öööö színes bőrű karaktert rajzol- 
ni a lovaghoz. Oké, legyünk politikailag korrektek, 
meg minden, de azért lovag ne legyen már fekete bő- 
rű, vazze! Na most, hogy túltettem magam a dolgon, 
vegyük sorra Sir Kinte-Kunta trükkjeit. 
Az összes karakter közül talán a lovag a legkiegyensú- 
lyozottabb: nagyjából egyenlő arányban jártas a mágia 
és a harc tudományában. Multiplayer játékban kifeje- 
zetten pozitív tulajdonsága, hogy az őt védelmező ,au- 
rák" másokra is kiterjednek. A defenzív aurák mellett 
támadóakat is ismer, és természetesen neki is meg- 
vannak az alapvető támadó képességei. 
A két leghatásosabb varázslat a , charge", amellyel tel- 
jes erővel nekironthatunk az ellenségnek a másik pe- 
dig a zeal, amelyet használva több ellenfelet is tudunk 
ütni, amolyan Errol Flynn-es stílusban. A lovagnál 
mindenképpen fontos, hogy inkább gyengébb de 
gyorsan ütő fegyvert, használjunk, mert nem olyan 
erős, mint a barbár, és ha sokáig szöszmötölünk egy 
lassabb pallossal, akkor villámgyorsan levernek. 
A védelmező aurák közül hármat érdemes megtanulni: 
a villám a méreg és a tűz ellen védőt. 
A lovagnál még a barbárhoz képest is hatványozottan 
igaz, hogy nem szabad megvárni, amíg az ellenség 
körbevesz, mert hősünk sokkal gyengébb izomagyú 
harcostársánál. 

Berrr tanácsai alapján 


Amazon 


ENEK ZEKE B TESTES EE EE BZ EE EZAT SZET EZT BESZEL 
Az amazont kiválasztva, a mágia és a harc kellemes ke- 


verékét kapjuk. A harcias nőstények az íj, a számszeríj 
és a különféle lándzsák használatában jeleskednek. 
Vigyázzunk: az amazon nem egy vörös Sonja - a közel- 
harcot kerüljük el vele, és ha lehet, inkább távolról s0- 
rozzuk az ellent. A mágikus skill-ekből három fajtát 
különböztetünk meg náluk: az egyik az íj/számszeríj 
használatára vonatkozik, a másik a lándzsákra, a har- 
madik pedig a ,passzív" képességekre és egyéb má- 
giákra, . Az az általános tapasztalat, hogy érdemesebb 
eleinte az íj varázslatokat fejleszteni és később áttérni 
a másik két fajtára. 

Az amazon legzseniálisabb egyéni skillje a , többszörös 
lövés" (multiple shot). Először akkor kapod meg, ami- 
kor a hatodik szintre léptél, a Magic Arrow megszerzé- 
se után. 

Amikor először tudod használni, akkor 4 manába kerül 
és csak egyszerre két nyilat lő ki, ami elég gyengus. 
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De utána minden szintlépés után eggyel növekszik az 
egyszerre kilőhető nyílvesszők száma, ami tízes szinten 
felül már pokolian hatékony vagy. Az egyetlen negatí- 
vum csak annyi, hogy ezzel együtt növekszik a fogyasz- 
tandó mana száma is - ezt a különféle mágikus cuccok- 
kal lehet kompenzálni. 

Ha azonban igazán ki akarod használni a többszörös lö- 
vés előnyeit, akkor mindenképpen szerelkezz fel vala- 
milyen jobb élet vagy manalopó nyíllal (egyszerre 
mindkettő az igazi). 

Ha ilyened nincs, akkor érdemes valamilyen jég vagy 
tűzíjat használni. 

Ezenkívül az egér távolságával azt is tudod szabályozni, 
hogy lövést szétszórva, , normálisan", vagy egyenes 
vonalban lődd. A leghatékonyabb az egyenes vonal. 
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BattleNet túlélési útmutató 


HEZEDEEKESZEZSZ OT SSEASSA E ÜZ MATAT GENT K ELV OK E TETÜSZKETTTESSEEESTEZÉB] 
A Diablo 2 legélvezetesebb része tagadhatatlanul 

a BattleNet. Nincs jobb érzés annál, mint másokkal 
vállvetve harcolni, kereskedni, beszélgetni. 
sMacsózhatunk" a többieknek fegyvereinkkel, varázs- 
latainkkal, vagy egyszerűen csak azzal, hogy a másik- 
hoz képest már milyen magas szinten vagyunk. A ladder 
rendszernek köszönhetően, az irigyelt legjobbak ott ül- 
nek a top listákon. Ehhez azonban el kell sajátítanunk 

a megfelelő harcmodor, védekezés, , öltözködés" és 
végül, de nem utolsósorban a viselkedési kódex szabá- 
lyait, különben pórul járunk... 


Csatornapatkányok 

Amikor beléptünk az európai szerverre, először a béépí- 
tett chat részben találjuk magunkat. Itt látjuk az alsó 
részben a , kollegákat", saját szerkójukban, fegyvereik- 
kel. A baloldalon található maga az irc-re nagyon hason- 
lító chat rész. Azt vettem észre, hogy nem nagyon mode- 
rálják, így mindenki azt írhat, ami a kis szívében van... 
Természetesen a , fucking servers" szóösszetétel és 

a Blizzard-ra vonatkozó zaftos kifejezésekkel találkozha- 
tunk a leggyakrabban. Sajnos az indulatok jogosan szaba- 
dultak el: a szerverek annyira túlterheltek, hogy gyakran 
iszonyúan nehéz becsatlakozni valamelyik játékba, saját 
játékot indítani pedig szinte lehetetlen. Aki nem akar 
ilyen fiatalon gutaütést kapni, annak azt tudnám ajánlani, 
hogy kerülje a csúcsidőszakot (kb. 18-23 óra)... 

A másik nehéz dolog a megfelelő csatorna kiválasztása. 
Mivel igencsak nehéz saját csatit indítani, ezért sokan 
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az emiatt érzett frusztráció hatására csak valamilyen 
krikszkraksz címmel nevezik el őket. Így, ha a címből 
nem derül ki, akkor a bent lévő játékosok szintje alap- 
ján kell döntenünk, hogy érdemes-e becsatlakoznunk. 
Nagyon fontos, hogy nagyjából egy szinten legyünk 

a bent lévőkkel. Ha túl magasan van a léc (nálunk jóval 
ntáposabb" emberke indított), akkor a szörnyek egy- 
kettőre levernek, ha pedig mi vagyunk Terminátorok 

a többiekhez képest, akkor egyrészt unatkozni fogunk, 
másrészt pedig nem fejlődünk elég gyorsan. Ezt kikü- 
szöbölendő, a legtöbb helyen van egy limit, amely 
megszabja, hogy a játékot indítóhoz és így a többiek- 
hez képest is milyen szintűek lehetünk: ha ebbe nem 
férünk bele, akkor nem tudunk belépni. 

Néhány csatit az alapján nevezett el , alapítója", hogy 
éppen melyik fejezetben, melyik küldetésnél tart. Ez 
fontos támpont lehet: csak olyan helyre érdemes be- 
lépni, ahol - legalább nagyjából - mi is tartunk. 


nHun vagytok, magyarok?" 

Remek dológ, hogy a BattleNet nemzetközi, de mihez 
kezdjünk vele, ha az angol nyelv ismerete nem tartozik 
erényeink közé, vagy egyszerűen csak magyar játéko- 
sokkal (esetleg személyes ismerősökkel) érezzük ma- 
gunkat jobban otthon a játékban? Sajnos az a tapaszta- 
latom, hogy a beépített chat-rész teljességgel haszon- 
talan a honfitársak megtalálására (legalább is nekem az 
volt), de azért szerencsére erre is van más módszer. 

A , channel" résznél a Diablo II Hungary vagy Hungary 
címszavakkal próbálkozhatunk, de igazság szerint én itt 


még nem nagyon találkoztam magyarral. Szerencsére 

a játékcsatikkal már jobb a helyzet: mindig van belőlük 
pár , hun" kezdetű (hunt, hun2, hun3 - a password 
mindegyiknél megegyezik a csati nevével (hun1 stb)), 
és ha mégsem, akkor, ha mi magunk indítunk (a pass- 
word-öt ne felejtsük el!), nagy az esély rá, hogy hama- 
rosan csatlakoznak rá magyarok. A kezdőknek kissé 
üröm az örömben, hogy tapasztalatom alapján a magyar 
Diablósok egy kicsit , elarisztokratálódtak" (huh, ez be 
szép kifejezés volt...9): a legtöbben már a 20-as szint 
felett vannak és emiatt nehezebb alacsony szinten bár- 
melyik magyar csatira belépni. 


Hősi kooperatíva 

Ha már beléptünk a játékba, akkor első dolgunk az le- 
gyen, hogy megtekintsük a küldetéseket (guest - g 
gomb). Ahhoz képest, hogy ki indított játékot, hajtha- 
tóak végre a feladatok. Ha nekünk pont azok kellené- 
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nek, amit már más lenyomott, az bizony pech (érdeme- 
sebb kilépni)... 

Azt is érdemes figyelembe venni, hogy a többiek éppen 
melyik fejezettel nyomulnak. Ha te még csak az első- 
ben vagy, a társaid pedig már a másodikban, vagy har- 
madikban, az több szempontból is eléggé lehangoló tud 
lenni: egyrészt tök egyedül kell harcolnod, másrészt 
folyamatosan hallod az infókat és a diadalordításokat 
olyan helyekről, ahol még nem jártál, vagy küldetések- 
ről, amelyek még jóval előrébb vannak. 

No és persze a szörnyek így sokkal táposabbak, és ha 
otthagynánk a fogunkat, akkor nehéz lesz visszajutni, 
hogy visszerezd a holttestedről a cuccodat.) Ilyenkor, 
ha szerencsénk van, az egyik társunk éppen a tett hely- 
színén volt, és így megkérhetjük, hogy azonnal nyom- 
jon egy teleportot, hogy rögtön visszakerüljünk földi 
maradványunkhoz. 

Ha már itt tartunk, érdemes megfontolni, hogy kinek 
engedjük meg, hogy holttestünket átkutassa. Elvileg ez 
a döntés arra szolgálna, hogy ilyenkor táposabb társa- 
ink visszaszerezzék nekünk az otthagyott javakat. A baj 
csak akkor van, ha nem teljesen tisztességes az illető... 
(Például egy kb. 100-as védettségű páncél nagy 

a kísértés. ..). Csak olyanban bízzunk meg, aki biztos 
barát, vagy ismerős! 


nLegádázabb" ellenséged... 

Lag. Ebbe egy szóban össze tudnánk foglalni a Battle- 
Net-ezők legnagyobb keserűségét. Hogy mit is jelent 
a lag tulajdonképpen? (Keményvonalasok most olvas- 
sanak tovább). Pontos technikai leírásba most nem 
szeretnék bocsátkozni, de a lényeg így is érthető. 

A BattleNet szerverei egyelőre borzalmasan lassúak és 
ráadásul még kevés is van belőlük. Ennek hatására az 
alacsony képfrissítés iszonyúan beszaggat (mintha las- 
sú videokártyát használnánk, pedig nem) és időnként 
olyan jelenségek is előfordulnak, amelyet normális 
esetben csak rosszul vágott filmekben láthatunk: egyik 
pillanatban még a pálya innenső sarkában vagyunk, 

a másikban pedig a végében. Na most ez roppant mó- 
kás, amikor hirtelen így kerülünk egy nagyobb szörny- 
sereg közelébe... 

Szintén az adatátvitel lassúságának számlájára írható, 
amikor hiába klikkelgetünk szinte bármin (ellenfél, 
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tárgy stb) az meg sem moccan, illetve mi is - látszólag 
- egy helyben toporzékolunk. 

A tömérdek anyázás hatására (amelyet a cég honlapján 
mindenki elolvashat) a Blizzard ugyan esküdözik, hogy 
dolgoznak az ügyön, de egyelőre a helyzet tragikus. 
Mit tehetünk? Ha harcossal (amazon, lovag, vagy bar- 
bár) nyomulunk, akkor sajnos ez ellen szinte semmit, 
de ha nekromatával, vagy mágussal, akkor tartsuk ma- 
gunkat mindig távol a harc hevétől! Varázsolgassunk 
mindig hevesen mindenféle csúnya dolgokat az ellen- 
ségre, a nekrók mellett mindig harcoljon egy általuk 
megidézett bivalyerős gólem, mágusok pedig sohase 
induljanak egyedül a harcba! 


Egy kis illemkönyv... 

Az irc-n folytatott chat-eléshez, vagy a Ouake-hez ha- 
sonlóan itt is vannak illemszabályok, amelyeket érde- 
mes betartanunk. A legfontosabb alapszabály: sohase 
lopd el felebarátod holttestéről a pénzt vagy fegyvere- 
it, páncéljait! Mivel azt mindenki maga szabja meg 

- bizalom alapján - kinek engedi meg, hogy a holttest- 
ét , kifossza", azért ez aránylag ritkán történhet meg, 
és ráadásul az illető vissza is kereshető, hiszen mindig 
ugyanazon a néven lép be. A baj csak akkor van, ha ezt 
a lehetőséget több embernek is megadtuk... 

A gyakoribb udvariatlanság a zsákmányolt fegyverek 
rossz elosztása. A kékkel jelölt varázsfegyvereket per- 
sze mindenki automatikusan magához ragadná, de ami- 
kor a másik küzdött meg valamilyen durva ellenséggel, 
és az ejtett el valamilyen varázstárgyat, akkor annál 
nincs nagyobb pofátlanság, mint (pl. a lagot, vagy 

a másik helyhiányát kihasználva) gyorsan odalibbenni 
és felragadni a kérdéses tárgyat. Sajnos ezen a téren 
igencsak rosszak a tapasztalataim! 

A magasabb szintű karaktereknél gólemes vagy/és 
csontvázas nekróval nyomulva, mindig vigyázzunk, 
hogy elférjenek mellettünk az emberi harcosok is: saj- 
nos előbbiek mesterséges intelligenciája még mindig 
borzalmasan buta, így néha egy helyben toporognak, 
elállva másoktól az utat. Érdemes megtanulni egy visz- 
szaidéző varázst... 


Sajnos itt a lap alja, úgyhogy egyelőre ennyi fért bele 
a diablózás ,boszorkánykonyhájából". Ha valakinek 
még most is gondja, baja, hasfájása van, vagy esetleg 
az ördög szállta meg, az dobjon meg egy email-el, és 
fellapozom az ördögűzés fejezetet is... 

Bad Sector 


a) Plusz - INTERJÚ 


FunCom 


MDK2 INTERJÚ, 
TIPPEK, TRÜKKÖK 


nemrégiben bemutatott MDK2 című já- 
tékhoz szeretnénk egy exkluzív interjú - 
f val szolgálni azok számára, akik komo- 
- lyan beleszerettek ebbe a , szellemi" re- 
mekműbe. Indiszkrét kérdéseinkre Greg Zeschuk, 
a BioWare fő producere válaszolt. 


Ki a kedvenc karaktered a játékból? 

A őrült zseni: Dr. Hawkins. Leginkább azért, mert ha őt 
irányítjuk, az eszünket is használnunk kell. 
Integráltatok-e a játékba valamiféle különleges effek- 
tust, amit a hazánkban is hamarosan megjelenő 3dfx 
Voodoo 5 videokártyák tudnak? Vagy ha most nem, ta- 
lán később egy javítás során beleteszitek? 

A fejlesztések alatt sokat dolgoztunk a Voodoo 5-tel 
kapcsolatban, de nem volt elég eszközünk ahhoz, hogy 
tökéletesen elkészíthessük a támogatását. Még mosta- 
nában is ötletelünk az üggyel kapcsolatban a 3dífx kép- 
viselőivel, ismerőseinkkel. 

Az első részt elkövető Shiny-nak volt valamilyen kikö- 
tése, a második rész fejlesztésével kapcsolatban? 
Semmit sem szabtak meg. Teljes mértékben megbíztak 
csapatunkban, és azt mondták, mindent megtehetünk, 
ami csak eszünkbe jut - persze a jó ízlés határain belül. 
Mi mindenképpen egy remek játékot akartunk készíte- 
ni, ez volt az egyetlen célunk. 

Az első rész zenéjét, ha jól emlékszem, fél évvel a játék 
megjelenése után kiadták audio CD-n. A második rész- 
nél is lesz ilyen? 

Jelen pillanatban nem akarjuk kiadni a játék zenéjét, 
bár ami azt illeti, lenne rá igény. Már többen is érdek- 
lődtek nálunk ez ügyben. 

A multiplayer módot kihagytátok a játékból. Miért volt 
erre szükség, nem lehetett volna jókat játszani több is- 
merőssel egyszerre? 

Mikor még nagyon a fejlesztések elején jártunk, akkor 
is az volt a célunk, hogy egy erős single player játékot 
készítsünk. Ha azt választottuk volna, hogy mégis te- 
szünk bele többjátékos módot, az szétszabdalta volna 


a játékot. Hiszünk benne, hogy ez a játék így is megáll- 
ja majd a helyét. 

A grafika villámgyors, de nem gondoltatok arra, hogy 
egy kicsit szebben is ki lehetett volna dolgozni a pályá- 
kat? (ZeroCool éppen te tömjénezted a grafikáját 
nekem... 9 Bad Sector) Kérlek, árulj el nekünk néhány 
exkluzív titkot a 3D-s motorról. Biztos, hogy teljesen 
kihasználtátok a lehetőségeit? 

A BioWare féle Omen Engine-t használtuk az MDK2 
elkészítésében. A kezdetektől úgy terveztünk, hogy 
versenyezni tudjon a jelenlegi grafikus motorokkal. 
Nagyon erős animációs rendszere van (mind a sze- 
replőknek, mind a környezetnek), tulajdonképpen 
nincs olyan speciális effektus, amit ne tudnánk meg- 
oldani vele. A fizikai szimulációban dinamikus fény 
effektjei nagyon jók. Az eredeti MDK engine szoftve- 
resnek készült, és amellett, hogy ismerte a 3D támo- 
gatást, nagyon kezdetleges volt a mostani motorok- 
hoz képest. Emlékezz csak vissza: az MDK első része 


már több mint három éve megjelent, de már akkor is 
milyen klasszul nézett ki. (Nesze semmi, fogd meg 
jól...9 Bad Sector) 

Van némi esély arra, hogy kiadtok egy ingyenes pálya- 
szerkesztőt a játékhoz? 

Ezen még nem gondolkoztunk. De nem lenne könnyű 
megvalósítani a dolgot, mivel a pályák készítésében ki- 
zárólag 3D Studio Max-ot használtunk, és hát az nem 
egy olcsó mulatság... 

Hány ember foglalkozott a karakterek kialakításában? 
Legfőképpen két ember feladata volt, de természete- 
sen többen segítettek benne. 

Ha valaki most játszana először az MDK2-vel, érdemes 
visszatérnie az első részhez? 

Mindenképpen: az első rész még mai szemmel nézve is 
megállja a helyét. 

Mennyi ideig tartott a játék teljes elkészítése? 

Két évig. 

Szerinted a játéknak melyik részét volt a legnehezebb 
megalkotni? 

A pályákkal volt a legtöbb gondunk. Mikor először el- 
készültek, még nagyon messze jártak a végleges for- 
májuktól, ezért sokszor át kellett dolgoznunk majdnem 
mindet. 

Esetleg dolgoztok már valamiféle kiegészítőn? 

Most éppen a PS2-es verziót csináljuk, melynek MDK2 
Armageddon lesz a címe. 

Egyre több játékot adaptálnak más médiákban: mozi- 
ban, képregényen, vagy rajzfilmeken. Lesz esetleg va- 
lami hasonló, ami az MDK univerzumban játszódik? 


Egyelőre nem gondoltunk rá. 

Mivel vagy a legelégedettebb az MDK2-ben? 

A történettel, a programozással, és természetesen 
minden egyébbel... (Nahát, nem is gondoltuk 
volna...0 - Bad Sector) Úgy gondolom, hogy az egész 
részleteiben is profi munka, és sikerült különlegessé 
alakítani. 

Milyen játékokkal szoktál játszani? 

Főképp az RPG-ket, az akciójátékokat és a valós idejű 
stratégiákat kedvelem. 


Tippek, avagy maradjon meg pár hajszálunk 

Kurt 

A legcélszerűbb, ha sokszor ugrálunk (, Sokat ugrálsz, 
meghalsz kispajtááás!" € Bad Sector) , és esés köz- 
ben szélesre tárjuk az , ernyőt" is. Iyenkor ügyesen 
tudunk manőverezni, és így az egész közeli lövéseket 
is kényelmesen ki tudunk kerülni, amelyek egész kö- 
zelről jönnek felénk. 


Max 

Maxet irányítva többször előfordul, hogy tele van 

a pálya fegyverekkel, sokszor nem tudunk eligazodni 
a bőségben. Azonban előfordul az is, hogy nem tudunk 
semmit felvenni. És persze mikor történne ez máskor, 
mint amikor éppen egy hatalmas ellenféllel hadako- 
zunk. A lényeg, hogy nem érdemes a pályán található 
fegyverek közül rögtön a legjobbakat elhasználni, in- 
kább tartalékoljuk a jobbakat a nagyobb csatákra. Erre 
minden pálya végén sor kerül! (Ezzel nem értek egyet: 
én mindig találtam másikat, ha kifogyott a cuccos. 

A nagyobb nehézséget a túlélés okozta... Bad Sector) 


A legnehezebb feladat azokon a pályákon átjutni, 
amelyeken a dokival játszunk. Nemcsak azért mert 
különféle , lövöldözős" jeleneteket is túl kell él- 
nünk vele (ami a maga 60 életerőpontjával nem 
egyszerű feladat), hanem mert több kalandjátékba 
illő feladatunk is akad. Ilyen például, mikor a tár- 
gyak kombinálásával újakat nyerünk, és azok segít- 
ségével tudunk csak továbbjutni. A feladat ott kezd 
nehezedni, hogy nem mindig logikus a tárgyak ösz- 
szeszerelése. Ha valamit nem tudunk elvégezni, in- 
kább gondoljunk valami bolondos tajzfilmre, vagy 
akár a MacGyver-re, ahol szinte mindenből lehet 


atombombát csinálni, és akkor egy csapásra megjön 
az isteni szikra! 
Mikor a dokival másodszor játszunk (mármint a hatodik 
pályán), az egyes részfeladataink közé tartozik, hogy 
leállítsunk egy agy által összeállított bomba sorozatot. 
Ez persze egyre nehezebb feladat lesz. Azonban egy 
kis térlátás és persze papír, ceruza megoldhatja a gon- 
dokat. A bombák úgy vannak kialakítva, hogy a fő 
shengeren" mindig az a rész világít pirosan, amelyik 
gombra rá kell lépni. Minden rész össze van kötve a 
gombokkal. Ezeket feltérképezve könnyedén végigvi- 
hetjük ezeket a pályákat. Persze enélkül is megoldható 
a dolog, de akkor csak szidni fogjuk a játékot, hogy 
olyan sokat vissza kell tölteni az elmentett állásunkat. 
ZeroCool 
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TIME MACHINE 


Hallottatok már arról a programozóról, akinek minden 
játéka szuper volt, ám játszhatatlan, ráadásul minden 
humortól mentes? Mint minden legendának, bizonyára 
ez utóbbinak is van valóságtartalma. Ám most a Cryo 
egy olyan játékkal rukkolt elő, amely megdönt minden 
előítéletet és forradalmasíthatja az egész kalandjáték- 
műfajt. 

A történet H. G. Wells Az időgép című regénye alapján 
íródott. Saját bőrötökön tapasztalhatjátok meg, milyen 
az, mikor csak a mágia és a varázslat segítségével jut- 
hattok vissza saját korotokba. Hősünk 800 000 évet 
utazott a jövőbe, és miután szerencsésen túlélt egy vi- 
hart, egy fiatal fiú bőrében ébredt fel. 

Olyan világ ez, ahol az idő nem más, mint eszköz. Hő- 
sünknek számos rejtélyt kell megoldania és rengeteg 
veszéllyel dacolnia. A játékra jellemző hangulatot gon- 
dosan dolgozták ki az alkotók, hogy eredeti programot 
adhassanak ki kezükből. A díszletek részletesen kidol- 
gozottak, és hihetetlenül gazdagok. Ennek magyarázata 
talán éppen az, hogy a játék minden egyes korból ma- 
gán visel valamilyen sajátosságot. 

Ezt a csodás antik és egyszerre futurista légkört színe- 
sítik a jó érzékkel kiválasztott zenei betétek, amelyek 
egy kissé a Realworld zenei hangzását idézik. Minden 
adott tehát egy fergeteges mulatsághoz... 


DOGS OF WAR 


2160-at írunk, az emberiség, átlépve a Naprendszer ha- 
tárait a világűr meghódítására indult. Tucatnyi bá- 
nyászkolónia látja el a Császár igája alatt sínylődő 

700 milliárd embert. A Primus 4 a világegyetem egyet- 
len helye, ahol megtalálható az SL18, egy elem, amely 
nélkülözhetetlen a fegyverek és páncélok gyártásához. 
Ez a kolónia fellázad a Föld uralma ellen. A föld mélyén 
egy másik ellenség vár évtizedek óta arra, hogy bosszút 
álljon és visszahódítsa a bolygóját... A manták igyekez- 
nek kihasználni a fejetlenséget és elüldözni a betola- 
kodó embereket. 

A Silicon Dreams által készített Dogs of War egy valós 
idejű stratégiai játék, ahol nem kell épületeket vagy 
egységeket építeni és az egész játék háromdimenziós. 
Átmenet a StarCraft és a Ground Control között, a Dogs 
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of War egy futurista, tisztán stratégiai és taktikai játék. 
A játékban sok a humor és az általunk irányított embe- 
rek párbeszédei is jópofák. Saját magukról mondták, 
hogy nem falábú rokkantak, hanem idióták, de ez leg- 
alább nem látszik kívülről. 

Általában több célkitűzést is el kell érni, mielőtt to- 
vábbléphetnénk. A küldetések változatosak: elfoglalni 
egy hidat, túszokat kiszabadítani vagy megmenekülni 
a lázadók egyik táborából. 

A grafika teljes egészében 3 dimenziós, a háttér és 

a díszlet gyönyörűen kidolgozott. A lövések és robba- 
nások hihetetlenül látványosak. Az egységek ugyanak- 
kor nem a legszebbek, és az is kár, hogy a grafika mi- 
nősége csökken, amikor átvesszük egy egység irányi- 
tását, de ezt azért el lehet nézni a készítőknek. 


FLYING HEROES 


A Flying Heroes, a nagy légi csaták játékában minden- 
féle repülő szerkentyűt és gépet kell irányítanotak vé- 
res harcokba. Egy doom-szerű légi programnak is te- 
kinthetnénk, hiszen nem egyedül harcolsz, k egy 
jó pár, a számítógép által vezérelt ellenféllel kerülsz 
szembe. Minden menet győztese az a harcos, aki a leg- 
több FRAG-ot szerezte meg. Hogy mi az 2 FBA 
szerűen annyit jelent, hogy ki ölte meg a legtöbb el 
lenfelét. 

Végső célod az, hogy mindenkit a földbe döngölt 
a legelismertebb és legvitézebb harcos legyél H 
földjén, és téged nevezzenek az emberek minde: 
legnagyobb bajnokának. Hát, ez a küldetés nem lesz 
leányálom, hiszen az összecsapásokban csak úgy mz- 
takzik a vér. 

Első lépésként kiválaszthatjátok a számotokra legra- 
konszenvesebb pilótát, sőt, még a nevét is ti zdhatjátok 
meg. Eddig nincs is semmi bonyolult az egészben. Az- 
tán irány a pálya, ahol tehettek pár röpke kört, hogy 
kezetek ráálljon a légi járgány irányítására. 

A bajnokság egyes légi harcai közben más műfzjoktan 
is kipróbálhatjátok magatokat. Fitogtathatjátok ügyes- 
ségeteket például akkor, mikor ágyúkat kell lerombai- 
ni, elszórt bónuszokat kell begyűjteni, vagy macskz- 
egér játékot kell játszani. Ez utóbbi annyiból áll, hogy 
versenytársaid egyike egy jelzést visel magán, amelyet 
úgy kell átadnia a többieknek, hogy megérinti őket. Hz 
véletlenül hozzátok kerülne a jelzés, siessetek, gyorsan 
adjátok át valaki másnak. A játék akkor ér véget, ha 
senki nem marad a levegőben. 

Jó kis játék ez, annak ellenére, hogy egy idő után kicsit 
elunjuk a számítógép ellen vívott szélmalomharcokat. Ezt 
a problémát azonban könnyű orvosolni: barátokkal kell 
játszani vagy Interneten keresztül csatlakozni másokhoz. 


Ehhez hasonló játékbemutatókat, előzeteseket láthat- 
tok a Game One televíziós játékcsatornán akár minden 
este 8-tól hajnalig a Minimax után. 


Másvilág - STARMUSIC 
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bársony attita lebegés 


Bársony Attila 
Lebegés 
(SONY MUSIC) 


Pont úgy énekel, mint a Rózsi" - mond- 
ják róla kollégái (nem volt nehéz a ha- 
sonlóságot észrevenni, hiszen főhősünk a 
Demjén Ferenc koncertjein közreműködő 
zenekarban vokálozott, sőt, szólópályafu- 
tása miatt sem változtatott eme jó szoká- 
sán), s kell-e nagyobb elismerés egy pá- 
lyafutása elején járó férfiénekesnek Ma- 
gyarországon? Persze valakire hasonlíta- 
ni, uram bocsá! valakit másolni, utánozni 
- ez ritkán elég az üdvösséghez, (bár ide- 
haza az indokoltnál kicsit gyakrabban, 
mintha ez lenne az egyedüli recept az ér- 
vényesüléshez). Bársony Attila azonban 
több, mint hasonmás; kellemes hangú, 
kifinomult zenei ízléssel bíró önálló elő- 
adó - legalábbis eddig megjelent lemezei 
alapján erre következtethetünk. Kultúrált, 
igényes produkció az övé, melyben része 
van a felvételeken közreműködő zenész- 
társaknak: elsősorban Závodi Gábort - aki 
zeneszerző-hangszerelő-szövegíró-pro- 
ducerként hatalmas rutint szerzett 
Demjén Ferenc szóló-albumainak gondo- 
zásakor is - és a kitűnő stúdiózenész-gi- 
tárost, Madarász Gábort említhetjük. 5e- 
gítségükkel a komponálásból, hangszere- 
lésből is részt követelő főszereplő olyan 
lemezt készített, melynek sorsa már szü- 
letése pillanatában eldőlt: a kizárólag sa- 
ját elképzeléseik szerint alkotó, az ural- 
kodó trendektől független, azokhoz alkal- 
mazkodni nem akaró művészek csak egy 
meglehetősen szűk rétegnek muzsikál- 
hatnak, alkotásaik az eladási versenyben 
nem indulnak győzelmi eséllyel. Viszont, 
ha valaki mindezek ismeretében mégis a 
nehezebb utat választja, az legalábbis ro- 
konszenves. 


Chumbawamba 


WYSIWYG 
(EMI) 


Madarat tolláról, zenekart honlapjáról - 
mondja az új urbánus népi bölcsesség, 5 
adalékul a Chumbawamba Internet-címét 
(www.chumba.com) tenném hozzá, bízo- 
nyítandó a közmondás igazságát. Ha bön- 
gészni kezditek a lapokat, hamar kiderül: 
itt bizony roppant szellemi erők dolgoz- 
nak a háttérben. Az információ hatalmas 
mennyisége zúdul a gyanútlan látogatóra, 
csakúgy, mint az együttes hangversenye- 
in, vagy felvételeiket hallgatva. Itthonról 
nézve különösen hihetetlennek tűnik, 
ahogy a Chumbawamba tagjai lenyűgöző 
aktivitással alkotnak, gondolataikat, vé- 
leményüket, szándékaikat (van nekik 
ilyen!) a legkülönfélébb, mégis minden 
esetben eredeti, szellemes, igényes for- 
mában önkifejezve. (Elképzelhető-e, 
hogy valamelyik honi élcsapatunk elmés, 
mégis elkötelezett formában állást fog- 
lalna például Jörg Haider sajátos politikai 
irányelveivel kapcsolatban? Most hirtelen 
nem is tudom, hogy a forma, vagy a tar- 
talom okozna-e nagyobb gondot, de talán 
már az sem jut az eszünkbe, hogy a rock- 
zene valaha több volt, mint a popipar 
egyik ágazata.) Lemezük is a sziporkázó 
ötletgazdagság tárháza, az egyszeri hall- 
gatótól komoly erőfeszítést igényel, hogy 
minél többet felfogjon a közvetített üze - 
netből. Természetesen roppant fontos a 
szöveg, a vers, a gondolat, de mellette a 
zenei megoldások eklektikus (itt a szó 
nem a kavarodást, inkább bármiféle mű- 
faji, vagy mittom én milyen korlátoktól 
való teljes szabadságot jelent) sokszínű- 
sége is hosszabb időre ellátja hallgatni- 
valóval a fogékony, értő, érdeklődő zene- 
rajongót. Érdemes odafigyelni rájuk! 


royá.ádám 


most jövünk mi! 


ROY 8. ÁDÁM É 
Most jövünk mi 
(BMG) 


Meglehetős indulattal nyilatkozik szerte a mé- 
diában Kohánszky Roy és Nagy Ádám, mond- 
ván: elegük van a lopott slágerekből, a hamisan 
(ha egyáltalán...) éneklő műsztárokból, egy 
nagy átverés az egész pop-piac. A felindulásuk 
érthető, hiszen az egykori Tramps együttesből 
kivált duó (egyébként, nem pontosan értem, 
miért jobb nekik ketten) joggal gondolhatja, az 
általuk (is) képviselt zenei értékek háttérbe 
szorulnak a divatos irányzatok jellemző igény- 
telensége mellett. Úgy érzik, az, amit ők a 2e- 
néből szeretnek, lényegesnek, meghatározónak 
tartanak, amit annak idején dohos pincékben, 
próbatermekben gyakoroltak, sajátítottak el, 
aztán kis klubokban élőben, minden varázslat 
nélkül, karnyújtásnyira a kritikus közönségtől 
játszottak (legalább annyira saját örömükre is) , 
az mára már egyre kevésbé fontos. A sikerhez, 
az érvényesüléshez vezető úton nem a 
(zenei)tehetség a legszükségesebb útravaló. 
Mégis mi az, amit ők a zenésszé válás alapvető 
kritériumának tartanak? Hogy az énekesnek jó 
hangja legyen, tudjon énekelni? Hogy a zene 
hangszerekből szóljon, melyeket avatott kezek 
szólaltatnak meg? Hogy a dal egymáshoz illő, 
kellemes hangzatú harmóniákból szülessen, 
vagy hogy a dallam se valami korábbi sláger 
felismerhető változata legyen? Hogy dalszöve- 
gen ne két idióta mondat ritmustalan, rímtelen, 
gondolattalan, gyakran érthetetlen ismételge- 
tését értsük, mely , verseket" a közönség har- 
sány kacagását kiváltó paródiaként idézgethe- 
tünk - változatlan formában(!) - humoros tévé- 
műsorokban? Lehet, hogy mindez mostanában 
túlzó kívánság. De jó, ha minél többen beszél- 
nek... vagy énekelnek róla. 


MATCHBOX TWENTY 
Mad Season 
(WARNER) 


aEgy igazi zenekar akkor tud együtt muzsikálni, 
ha vannak közös élményeik, ha átéltek együtt 
jót és rosszat. Ha csak rövid ideje játszol a töb- 
biekkel, még nem ismered a gondolataikat, 
nem tudod, mit várhatsz tőlük, mit szeretnek, 
mit utálnak, kicsi az esély, hogy kiegészítve, 
kibővítve a másik gondolatait, kialakíthatjátok 
eredeti hangotokat, megtaláljátok saját arcoto- 
kat." Ezt Rob Thomas, a Matchbox Twenty dal- 
szerzője, szólistája, központi figurája nyilatkoz- 
ta valahol első lemezükről . Azért az a bizonyos 
bemutatkozó album sem volt olyan rossz: Push 
című dalukért 1998-ban Grammy-díjat kaptak, 
és több mint tízmillió példány fogyott belőle 
világszerte - igaz, legtöbb ebből az Egyesült Ál- 
lamokban. Thomas véleménye szerint akkoriban 
az együttes mégis csak próbálkozott, kísérle- 
tezgetett, s a sikerrel kapcsolatban egyszerűen 
szerencséjük volt. Azóta a fiúk folyamatosan 
úton voltak, koncert koncertet, tévéshow tévé- 
show-t követ, rengeteg minden történt velük. 
Mondhatni, összerázódott a csapat. Számukra a 
legjelentősebb esemény Carlos Santana leme- 
zének megjelenése volt, hiszen a Smooth című 
dal (melynek társszerzője s egyben előadója 
Rob Thomas) valóságos diadalmenetté változ- 
tatta számukra az idei Grammy-díjátadó cere- 
móniát. Santana és Thomas három gramofon- 
szobrocskát kapott, az Év dala, az Év felvétele, 
és a , Best Pop Collaboration with Vocals" kate- 
gória győzteseként. S valóban: az új album egy 
kiforrott, érett zenekar erőteljes munkája, a 
korszerű rockzene minden igényt kielégítő tel- 
jesítménye. A kirobbanó tehetségű főszereplő 
tehát nem a levegőbe beszélt, az illusztráció 
szerint meghatározó szempont egy igazi zene- 
kar pályafutásában a közös múlt. Azaz, ha ,ért- 
jük egymás nyelvét..." 


KORÁL 
Korál (Hungaroton) 


Emlékszem, sok évvel ezelőtt hatalmas vihart 
kavart az addig monopolhelyzetben lévő Hun- 
garoton Hanglemezkiadó Vállalat privatizációja. 
Volt petíció, művész-sztrájk, igazgató-válasz- 
tás, tévé-kerekasztal beszélgetés és Így to- 
vább. Persze nem volt kisebb a tét, mint a ma- 
gyar beat-, pop-, rockzene a kezdetektől a 
rendszerváltásig terjedő hőskorának összes 
hanglemezét őrző archívum birtoklása, a hozzá- 
tartozó kiadói jogokkal együtt. Márpedig hatal- 
mas szellemi érték a katalógus, melyben vala- 
mennyi, hajdan oly népszerű hazai sztár - a 
Bergendyutől az Omegáig, Aradszkytól Zalatnay- 
ig - felvételeit megtalálhatjuk. Azt már nem is 
tudom, hogyan zárult le a kívülről igen szöve- 
vényesnek látszó ügy, a fontos, hogy a Hunga- 
roton méltó módon gondozza továbbra is a ma is 
töretlen népszerűségnek örvendő egykori ked- 
vencek szellemi örökségét. A Magyar Popsztori 
sorozatban sorra jelennek meg az eredeti felvé- 
telek korszerűsített változatai CD-n, így a 60- 
as, 70-es évek bálványait már csak hírből is- 
merő fiatalabb nemzedékek is ízelítőt kapnak 
a legendás korszak könnyűzenei kínálatából. 
Legtöbbször valamilyen aktuális eseményhez 
kötik az újrakiadást, ami nem tűnik lehetetlen 
feladatnak, hiszen a Nagy Generáció híres 2e- 
nekarai közül nincs jóformán olyan, amelyik 
€gy-egy visszatérő-koncert erejéig ne állt 
volna össze néhány évtized múltán. A jelen- 
ség gazdasági hátterét most inkább ne boly- 
gassuk. Ahelyett, hogy a kákán is csomót ke- 
resnénk, állapítsuk meg: legtöbbjüket jólesik 
újra látni, hallani. (A Korál együttes első 
nagylemeze - a Korál címet viselő - a zenekar 
szeptember 8-i Kisstadion-béli koncertjéhez 
kapcsolódva jelent meg.) 


A-HA 
MINOR EARTH- 


MAJOR SKY 
(WARNER) 


A norvég popzene sikeresebb a nemzetközi pia- 
con, mint a magyar! - így leírva viccesnek tű- 
nik, nem? Viszont sajnos helytálló megállapí- 
tás. Itt van pl. az A-ha trió, a nyolcvanas évek 
végének világszerte körülrajongott norvég 
együttese. Sikerük irigylésre méltó volt még 
akkoris, ha felemlegetjük, hogy egyik legna- 
gyobb slágerük (Take On Me) inkább az ötletes 
videoklipnek - ceruzával rajzolt és eleven ala- 
kok szellemes animációs játéka -, mint az ere- 
deti kompozíciónak köszönhetően híresült el. 
Végülis mindegy, nekik volt világsztárjuk - ne- 
künk még nem. (Pedig Norvégia sem számít 
igazi pop-nagyhatalomnak, akárcsak Magyaror- 
szág.) Sőt, talán megint lesz miért irigyked- 
nünk, ugyanis a már-már elfeledett A-ha újjáé- 
ledt. Hét év szünet után jelent meg az új album, 
de a zenekar tagjai szerint ez nem meglepetés, 
mert: , mi mindig mondtuk, hogy van még ben- 
nünk meg nem írt dal". Persze a visszatérésnek 
több oka is lehet, de az új anyagon nem érződik 
az erőlködés. Mintha nem (kizárólag) a régi si- 
kerek felmelegítése lenne a cél, a lemez össze- 
szedett, kiérlelt munka benyomását kelti. A kri- 
tikusok szerint a Beatles híres Fehér Albumára 
emlékeztet, legalábbis annyiban, hogy nincs a 
lemeznek egységes hangzása, stílusa, ahány 
szerző, annyiféle dal szól a felvételről. Ez lehet 
a sokszínűség egyik formája, de biztos van né- 
hány rajongó, akiket megzavar a három jól ér- 
zékelhetően, hallhatóan különálló zenei gon- 
dolkodásmód. Nekem mindenesetre tetszik a 
lemez, én azt hallom, hogy a külön utakon járó 
egykori norvég tinisztárok hasznosan töltötték 
az elmúlt hét esztendőt. 

Éry Balázs 


Roger Hodgson 
Open The Door 
(Sony Music) 


Lehet, hogy fiatalabb olvasóim nem ismerik ezt 
a nevet, hiszen nem egy DJ-ről, vagy remixbaj- 
nokról van szó, hanem a legendás angol zene- 
kar, a Supertramp egykori énekeséről, aki ösz- 
szetéveszthetetlen hangjával már annak idején 
is fazont" adott a zenekarnak. Harmadik szóló- 
lemeze igencsak ajánlott hallgatnivaló azoknak, 
akik szeretik az igényesen cizellált, különös 
hangszereléseket tartalmazó korongokat, avagy 
maguk is nagy Supertramp vagy Hodgson rajon- 
gók. Miért is? A nyitódal, az Along Came Mary 
egyből bizonyít. Szokatlan, morze kódós indítá- 
sa, amelyet Erzsébet királynő beszédének egy- 
kori felvétele, majd egy villean pipe követ, iga- 
zi varázslatos hangulatot biztosít ennek a 
műnek. Rengeteg érdekes hangszer mellett a 
Prágai Szimfónikus Zenekar is megszólal itt. 
Igazi telitalálat, progresszív remekmű! A máso- 
dik dalban (The More I Look) Trevor Rabin (ex- 
Yes) énekel és gitározik. Ez a felvétel akár a Yes 
- Talk című albumára is felfért volna ! Most jöj- 
jön akkor a Snowdown, amely végre igazi, Super- 
trampes, szvinges hangzást hoz érdekes, banjo- 
s és szájharmónikás hangszereléssel, amolyan 
Take The Long Way Home stílusban. Nagyon 
dögös, táncra ingerlő dal, amelyben Jesse 
Jackson tiszteletes és Ronald Reagan is feltűnik 
egy-egy hangminta erejéig! 

Most nézem csak, hogy rövid értékelésem és 
beszámolóm a vége felé közeledik, pedig még 
csak három dalról írtam. S mind a három külön- 
leges, mesterien elkészített és kitalált nóta. S 
akkor még nem beszéltem a Death And A Z00- 
ról, amely tán az év egyik legjobb dala! Roger 
Hodgson tehát egyrészt igen élvezetes, 
Súpertramp-slágeres, másrészt igen elgondol- 
kodtató progresszív, nagylélegzetű lemezt ké- 
szített! Hallelúja! 
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The Black Crowes 
Greatest Hits 
1990-1999 


(Sony Music) 


Ez a nap is eljött. Az egykoron Rolling Stones 
klónnak csúfolt The Black Crowes elénk tárta 
Rockin"Blues munkásságának legfelejthetetle- 
nebb pillanatait. Azonnal a közepébe is csapnak 
az album elején, az örökzöld Jealous Again kez- 
dő gitárja rengeteg rock rajongó lábát kezdi 
mozgásra ösztönözni. S a Twice As Hard sem 
tesz kevesebbet. A She Talks To Angels akuszti- 
kus varázslata, csengő-bongó gitárjai, édes- 
bús bluesa azonnal öngyújtók meggyújtására 
készteti a hallgatót. A Bad Luck Blue Eyes pedig 
a blues rajongók szívét dobogtatja igazán. A 
jobbnál jobb, dögös rock" nroll nóták pedig csak 
dübörögnek egymás után. S itt azonnal tisztáz- 
zunk valamit: az a rock and roll, amelyet annak 
idején a Hungária játszott, nem az a rockn roll, 
amit a The Black Crowes ad elő! Ez ugyanis blu- 
es és soul alapú, kemény, akusztikus, nem 
csilivili, ppomádéfényű, táncolós, hanem heves 
láb és fejmozgatásra ösztönző rockzene. Ez az a 
Zene, amelyet füstös kocsmákban játszanak 
cserzett arcú rockerek, s amitől mindenki bein- 
dul, akinek a söröskrigli megfogása sem okoz- 
hat már gondot. 
A dalok egyébként idősorrendben szerepelnek a 
The Black Crowes öt albumát képviselve. Ilyen- 
kor, Greatest Hits albumok kapcsán sokszor me- 
rül fel az a probléma, hogy a legnagyobb sike- 
rek nem a legjobb dalok egyben, hiszen a ki- 
adók és a slágerlisták nem pontosan tükrözik 
egy adott lemez értékeit. Azonban örömmel 
hallottam ezeket a dalokat így, ebben a váloga- 
tásban igényesen összeszedve, hiszen magam 
is több The Black Crowes album büszke tulajdo- 
nosa vagyok. 

Gyu 
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Chicane: 
üszöbén 


Kizárt dolognak tartom, hogy létezik olyan 
GameStar olvasó, aki ne halotta volna a kanadai 
ősrocker Bryan Adams-t feltűnni, a Dont Give Up 
című trance himnuszban, amelyet egy Chicane 
nevű előadó jegyzett. A különös páros angol 
tagja Chicane, az elmúlt hónapok egyik legna- 
gyobb sikerével mára Európa egyik legkedvel- 
tebb előadójává vált. Eredetileg Nick Bracegirdle 
névvel látott napvilágot, 29 éves és az egyik 
legkeresettebb producer és mixer. Első nagyle- 
meze a From the Maddening Crowd$ 1997 őszén 
jelent meg, rajta az Offshore című felvétellel, 
amely néhány hét alatt fenomenális sikert ara- 
tott. Új nagylemeze a Behind the Sun, itthon 
Magyarországon is példátlan népszerűségnek 
örvend. Az amúgy rendkívül kedves és közvetlen 
művészt Londoni lakásában értük utol. 

u Hogyan vélekedsz az elmúlt három 
évről, hiszen teljesen megváltozott az 
életed? 

Egy kicsit különleges volt számomra az az ér- 
zés, ami az első Chicane albumot körülvette. Ma 
már teljesen más elképzelésekkel és módszerrel 
vágnék neki annak a lemeznek. Szerencsém volt 
a lemez megjelenésével és az első kislemezzel, 
az Offshore című dallal. Nagyon ráharapott a mé- 
dia, sok válogatáslemezre is rákerült, de a közön- 
ségsikerek mellett nem kapott megfelelő szak- 
mai támogatást a lemez, ma már látom, hogy mi 
volt a hiba. Fontos volt az új nagylemeznél, hogy 
sok különböző stílushoz nyúljak, amikor megje- 
lent a kelta zenében gyökeredző Saltwater, rög- 
tön tudtam, hogy ez a helyes út. 

a Azt hiszem ez a dalod hihetetlen nagy 
telitalálat volt, amiben ráadásul az ének- 
hangok teljesen élők. 

Igen, ez a dal egyébként az ír Clannad egyik 
nagy sikere. Ha már átdolgoztam a dalt, úgy gon- 
doltam, hogy ezt csak egyetlen ember énekelheti 
el, a csapat énekesnője Maire Brennan. Azóta is 
nagyon jóban vagyunk, több élő fellépésemre is 
elkísért. 


un Gondolom, már egy kicsit eleged le- 
het a Bryan Adams-szel való együttműkö- 
désedet firtató kérdésekből, de számom- 
ra, még most is különleges ez az együtt- 
működés, amely nem állt meg a Dont 
Give Up sikerénél. Hogyan találkoztatok? 

Az az alaphelyzet, hogy nagyon sokféle stílust 
kedvelek, Bryan pedig mindig is az egyik ked- 
venc előadóm volt. Jó két évvel ezelőtt találkoz- 
tam vele először. Különböző remixekben gondol- 
kodott, így megkért, hogy készítsem el a Cloud 
Number 9 című számának új változatát. A remix 
különösen Európában nagy sikert aratott, hiszen 
a legtöbb országban Top 10 dallá vált. Később, 
már én kerestem az új nagylemez, ezen belül 
a Dont Give Up felvételei előtt. Amikor összeállt 
a dal vázlata tudtam, hogy ezt csak ő énekelhet 
el, azonban nem akartam, hogy egy új Bryan 
Adams dal szülessen, hanem egy olyan felvétel, 
amely nem lóg ki a Chicane dalok közül és Bryan 
zenei világától teljesen elüt. 

u Ami még meglepőbb, hogy a lemez 
egyik fotóját is ő készítette... 

Valamikor én is tervezőnek - grafikusnak tanul- 
tam. Talán ezért is fektetek nagy figyelmet a kül- 
sőségekre. Valami nagyon hatásos, harmonikus 
dolgot szerettem volna a lemez borítójának. 
Egyszer teljesen véletlenül Bryan elkezdte muto- 
gatni a fotóit, amikor ráakadtam erre a rendkívül 
hangulatos képre. Rögtön megtetszett. 

u Ha jól tudom az együttműködésetek 
nem merül ki ennyiben? 

Igen, néhány dal producere leszek az új Bryan 
Adams lemezen. Én ezt egy nagyon jó dolognak 
tartom. Bryan tud haladni a korral, megérzi a vál- 
tozások szelét és nem akar egyfajta stílusnál ler- 
agadni. 

u Milyen érzés volt Madonnát kiütni a 
slágerlistáról? 

Kijelenthetem: pompás! Nem tudom, hogy 
Madonna mit szólt hozzá, de én nagyon élveztem 
a helyzetet. 

u Nem nehezedik túl nagy nyomás rád 
most, hogy az elmúlt időszak egyik leg- 
nagyobb rádiós sikere a te nevedhez fű- 
ződik? 

Nem hiszem, megpróbálok megmaradni mű- 
vésznek és előadónak. Fogalmam sincs, hogy mit 
fogok csinálni a következő lemezen. Nagyon sok 
műfaj hat rám az utóbbi időben, nem akarok egy- 
szerű trance előadó lenni, sokkal inkább szeret- 
ném, ha a jegyeznék a Chicane hangzást, akár 
mind stílusjegyet. A stílusom ott mozog valahol 
az underground határán, így sosem az érdekel, 
hogy sikerlistás dalt fogok-e írni. 

u Hogyan szólaltatod meg élőben 
a dalokat? 

Chicane, mint előadó, igazán az élő fellépése- 
ken teljesedik ki. Az élő bulikon mindent én ke- 
zelek, kivéve a gitárt, na és persze a vokál is élő. 
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Egyszer remélem, hogy nálatok ís be tudom 
mutatni a show-t. 

un Megnéztem a hivatalos honlapodat, 
szerintem nagyon jól tükrözi azt az igé- 
nyességet, amit a borítókon is követni 
próbálsz. Mennyi időt töltesz az inter- 
nettel? 

Akkor jöttem rá, hogy mi az internet igazi je- 


sokat még nem mondhatok, Annyi biztos, hogy 
Vangelis is hasonló gondolatokkal vág a közös 
munka elé, mint ahogy Bryan Adams tette. Ami 
biztos: lesznek közös fellépéseink. 

u Mi a helyzet a remixek világában? 
Most a saját dolgaid kerültek előtérbe? 

Próbálom elkerülni, hogy csak a dance mun- 
káim alapján azonosítsanak. Kétségtelenül na- 
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entősége, amikor a brit Dancestar díjkiosztón 

a Dont Give Up elvitte az év trance kislemeze 
díjat. A voksok a telefon mellett Interneten 
eresztül érkeztek, ami az én szavazataimban 
ülönösen megmutatkozott. Elég öntörvényű, 
akaratos ember vagyok. A lemezborítóktól a kli- 


gyon sok megkeresés érkezik hozzám, de ezeket 
mostanában vissza kell utasítanom. Talán egy 
Everything But the Girl remix összejöhet, de ők 
nagyon jó barátaim és igazán kedves emberek. 
u Milyen terveid vannak, mikor jössz el 
Magyarországra? 
Én nagyon szeretnék, tudom, hogy milyen jó 
a lemezem fogadtása nálatok. Egy élő show, 
az lenne az igazi, remélem sikerül. Most az új 
kislemezem promótálásával foglalkozom, ez egy 
dupla A. oldalas kislemez, rajta a No Ordinary 


pekig mindenbe beleszólok és szeretem a saját 
akaratomat érvényesítni. Sokat lógok a hálón, 
jobbára az információgyűjtés céljából. 

u Kik azok az előadók, akik pályád 
kezdetén nagy hatást gyakoroltak rád 

Jean-Michael Jare, Vangelis, a 80-as évek brit 
popzenéje, szinte minden, amit Vince Clark készí- 
tett. Tetszett például a Depeche Mode-ban, ahogy 
az akusztikus hangszereket vegyítették a szinti 
pop hangzásával. Valahol erre törekedek én is. 

a Úgy hírlik, hogy Vangelis-szel további 
terveid is vannak? 
Igen, készül egy új közös produkció, de túl 


Morning, ami egy igazi vokális darab és 
a Halcyon, ami egy instrumentális felvétel. Nem 


tudom, merre fogok elindulni, fogalmam sincs, 
hogy milyen érzéseim lesznek egy év múlva, de 


biztos, hogy lesznek, és biztos, hogy lesz új 
Chicane album. 
Major Mihály 
majormásopron.hu 
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FLINTSTONES 2 
VIVA ROCK VEGAS 


Frédi (Mark Addy) és legjobb cimborája, Béni (Stephen 
Baldwin) csúcsformában érzik magukat. Most végeztek a Kő- 
bontó Akadémián, és már biztos állást is szereztek a Bedrocki 
kőbányában, úgyhogy jókedvüknek semmi nem állhat az útjá- 
ba. 

Vilmának (Kristen Johnston), a kőgazdag Slaghoople ezredes 
lányának viszont rossz a kedve. Divatbolond anyja, Pearl 
Slaghoople (Joan Collins) az egész jövőjét eltervezte már, és 
mindenáron össze akarja boronálni egy Chip Rockefeller nevű 
bájgúnárral (Thomas Gibson). Vilma kétségbeeseésében 
kénytelen elszökni otthonról. 

Útja Bedrockba vezet, ahol Irmával közös lakást bérel a 
Melrock Place-en. A két barátnő a helyi Bronto King gyorsét- 
kezdében vállal munkát. Egy elkőbaltázott első randi után Fred 
fülig szerelmes lesz Vilmába, Béni pedig Irmával talál egy- 
másra. Pici Dinójukat otthon hagyva, a szerelmes fiatalok a 
nagy Gazoo (Alan Cumming), a földönkívüli társaságában útra 
kelnek, hogy egy romantikus hétvégét töltsenek Rock 
Vegasban. A kő... azaz faképnél hagyott Chip azonban aljas 
tervet forgat a fejében, hogy Roxie (Alex Meneses), a Rock 
Vegas-i táncosnő segítségével kiüsse Frédit a nyeregből és 
magának szerezze meg Vilma szívét és atyai örökségét. 


Gagyi mami 
(Big Mommass House) 


Malcolm Turner FBI-ügynök (Martin Lawrence) kitartó, intelli- 
gens - és az átváltozás mestere. Nincs olyan feladat, amit ne 
tudna megoldani. Megállítani egy brutális bűnbandát? Nem 
probléma. Malcolm idős ázsiai férfinak adja ki magát, hogy 
megoldja az esetet. 

Malcolmot legújabb megbízása egy déli kisvárosba szólítja, 
ahol egy kegyetlen, börtönszökevény bankrablót kell elfog- 
nia. Malcolm megfigyelés alatt tartja egy Gagyi mami néven 
ismert déli asszonyság otthonát, mert ide fog utazni a szöke- 
vény volt szerelme, Sherry (Nia Long) és fia. 

A terv egyszerű, csak egy baj van: Gagyi mami váratlanul el- 
hagyja a várost. Malcolm tehát (nincs más választása) vállalja 
azt a szerepet, amely az eddigiek közül a legnagyobb kihívást 
jelenti számára: ő fogja helyettesíteni a zsémbes déli nagyit. 
Néhány trükk és a hasonlóság megtévesztő. A hitelesség ked- 
véért a korpulens, hetvenen túli asszony mindennapi szokásait 
is átveszi - akár főzésről van szó, akár kisbabák templomba 
szállításáról. 

És mintha a dolgok még nem lennének elég komplikáltak, 
Malcolm beleszeret Sherrybe - aki talán a rabolt pénz egy ré- 
szét rejtegeti. Éppen itt az ideje tehát, hogy Malcolm az em- 
bere után eredjen - és persze a Nő után. 


Dungeons 8. Dragons 
a film! 


Mivel ebben a számunkban fókusztémánk a DGD-s játékok, 
ezért nagyon megörültünk, amikor az interneten a készülőfél- 
ben lévő fantasy kalandfilm, a Dungeons § Dragons nyomára 
bukkantunk. A film a híres szerepjátékból leginkább a klasszi- 
kus fantasy jelleget örökölte át: mágusok, harcosok, tolvajok 
kalandoznak és csapnak össze egy klasszikusan meseszerű vi- 
lágban. A sztori Izmar királyságában játszódik, melynek fővá- 
rosa a mágusok által épített és irányított Sumdall. A másik 
főbb helyszín Antius City, amelynek földalatti csatornáiban 
egy titkos (Miért, milyen lenne? - czy J Bocs... Bad Sector) 
tolvajszervezet rejtezkedik. A helyszínek között szerepel még 
az elfek rejtett városa és elhagyatott, szellemjárta kastélyok 
is. 

A film története az eddigi hagyományos fantasy-filmekkel 
(Conan a Barbár, Dragonheart stb) szemben sokkal inkább a 
mágiára koncentrál. Magáról a sztoriról sajnos még keveset 
tudni, de annyi biztos, hogy egy Profion (Jeremy Irons) nevű 
gonosz mágus őrült hatalomvágyában polgárháborút okoz 
Izmer birodalmában, és egy a film során verbuválódott kis 
csapatnak kell visszaszereznie egy régi legendás fegyvert, és 
Savina hercegnőt visszaállítani jogos trónjára. 

Ebből is látszik, hogy a készítők egy látványos effektekkel te- 
letömött populáris filmen dolgoznak és nem egy Oscar-díjas 
alkotáson. 

A főszereplők közül talán a zseniális Jeremy Irons-t érdemes 
kiemelni. A pozitív főszerepeket (Ridley-t és Snailst a , min- 
den lében két kanál" tolvajt) eddig ismeretlen színészek 
játsszák - érdekes, hogy ebben a filmben is a , gonoszok" ala- 
kítására helyezik a hangsúlyt. 

Az interjúk alapján sokkal több speciális effektre lehet majd 
számítani, mint a hagyományos fantasy filmekben: a varázsla- 
tok hatalmas, egész vásznat betöltő villámokat, tűzesőt okoz- . 
nak és egyéb pusztító trükköket tartalmaznak majd. Aki több 
információra kíváncsi, az a www.dndmovie.com -on, vagy a 
filmforce.ign.com/dnd ho honlapon mindent megtudhat. A 
dndmovie.com-on külön tetszett, hogy az összes karakter sze- 
repjátékbeli (tolvaj, kaotikus jó stb, 7-es szint stb) tulajdon- 
ságait számszerűen is megadták! Az rpg.rulez.org -on van egy 
letölthető mozi is a download részben. Baldurs Gate/lcewind 
Dale rajongók nézzetek bele, megéri! 


Bad Sector 


Másvilág - STARMOVIE 


Pasik és csajok 


(Boys and Girls) 


Ryan (Freddie Prinze Jr.) és Jennifer (Claire Forlani) az a két 
ellentét, akik egyáltalán nem vonzzák egymást. Legalább is 
mindig így gondolták. Amikor tizenkét évesen találkoztak, ki 
nem állhatták egymást. Amikor tinédzserekként újra találkoz- 
tak, rühellték egymást. De amikor az egyetemen találkoznak, 
a merev Ryan és a szabad szellemű Jennifer rájönnek, hogy a 
köztük lévő különbségek összekötik őket, és ritka barátság 
szövődik köztük. 

És most a szobatársaik — a lökött és mindig reménykedő 
Hunter (Jason Bigg5) és az ezerrel pasizós Amy (Amanda 
Detmer) - segítségével meg fogják tudni, mit akarnak igazá- 
ból a férfiak, mire van a nőknek legnagyobb szükségük, és mi 
történik a barátokkal, ha az egymásra hajtás túlzottan bedur- 
vul. 

A csaj nem jár egyedül rendezőjének és sztárjának új közös 
filmje ezúttal az egyetemisták zűrös szerelmi életébe enged 
rendkívül poénos és kellően idétlen betekintést. 
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Öld meg Rómeót! 
(Romeo Must Die) 


Két ellenséges oaklandi család - egy kínai meg egy afro- 
amerikai banda - között ádáz harc dúl. A tét: a város folyóparti 
kerületeinek ellenőrzése. A két család már-már hagyomá- 
nyosnak mondható rivalizálása minden képzeletet felülmúló, 
véres háborúságba torkollik, amikor az ázsiai vezér fia, Po 
gyilkosság áldozatává válik. A szönyű bűntény híre eljut Po 
bátyjához, Hanhoz (Jet Li), a legendás ex-zsaruhoz is, aki ép- 
pen egy honkongi börtönben raboskodik. Ám csak idő kérdé- 
se, és Han megszökik, majd Amerika felé veszi útját, hogy ki- 
derítse, mi történt a testvérével. Hamar szembesülnie kell az- 
zal, hogy még családjában is magára marad, és nyomozása s0- 
rán is csak a kérdőjelek szaporodnak ahelyett, hogy a végső 
választ megtalálná. Mivel pedig akciója sokak szemében szál- 
ka, megpróbálják eltenni láb alól; nemcsak a másik család cél- 
pontjává válik, hanem titokzatos bérgyilkosok is a nyomába 
erednek. A rivalizálással és árulásokkal terhes, szövevényes 
helyzetben Han nem lát más kiutat, mint felvenni a kesztyűt, 
és megkezdeni a maga egyszemélyes háborúját. Hamarosan 
segítőtársra talál az ellenséges családból származó Trish 0" Day 
(Aaliyah) személyében, aki nem akar részt venni apja sötét 
ügyleteiben. Hanra rengeteg fegyveres vadászik, de üldözői 
egy dolgot kihagynak a számításból: a férfi maga is , eleven 
fegyver", és végzetes hibát követ el, aki az útjába áll... 


GAMESTAR ! 2000 szeptember 


Pénzt és életet 


(Where the Money is) 


A Pénzt és életet pergő kalandfilm, amelyből megtudhatjuk, 
mi is történik, ha egy híres-hírhedt bankrabló a börtön helyett 
valami kényelmesebb helyen kívánja büntetését letölteni. Az 
Oscar-díjas Paul Newman Henry, a mesteri bűnöző szerepében 
betegséget szimulál, és szanatóriumba kerül. Linda Fiorentino 
(Sötét zsaruk (Men in Black), Végső csábítás (The Last 
Seduction)) alakítja Carolt, a nővért, akit Henry egy pillanatra 
sem tud megtéveszteni. 

Carol unja a munkáját és elégedetlen házasságával. Régen 
érezte igazán jól magát - talán utoljára akkor, amikor a gim- 
náziumi szalagavató bálkirálynője lett. Feleségül ment 
Wayne-hez (Dermot Mulroney), aki egykor a bálkirály volt, de 
ma éjszakai műszakban dolgozik egy gyárban. Épp, amikor 
már majdnem őrületbe kergetik Carolt házassága szürke hét- 
köznapjai, érkezik a titokzatos új páciens az ápolóotthonba. 
Henry múltja felébreszti Carol kíváncsiságát. Meg van róla 
győződve, hogy a férfi nem az, aminek első látásra tűnik. Nem 
nyugszik, míg ki nem deríti a férfi titkát. Henry olyasmit sza- 
badít fel a nőben, amiről ő maga sem tudott. Újonnan felfede- 
zett ambícióival Carol ráveszi Henryu-t, hogy csináljon még egy 
balhét. 


Bár tudja, hogy rosszul teszi, Henry beleegyezik, hogy meg- 
mutassa Carolnak és Wayne-nek trükkjeit. És ez a különös trió 
nekivág egy gondosan megtervezett, akciódús, kalandos éj- 
szakának, hogy megszerezzenek mindent: Pénzt és életet. 
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Másvilág - STARBOOK 


R 
DEM 


AZ 


OSTERMAN 


Robert Ludlum: 6. 
Az Osterman víkend 


Megjelent az angol nyelvű kiadás alapján az 
I.P.C. Könyvek Kft. gondozásában, Melis Pálma 
fordításában 2000-ben. 


Senki sem az, akinek látszik. Talán ez lehetne a jelmondata ennek 
a könyvnek. ; 
Adott négy baráti házaspár, akik rendszeresen összejönnek egy- 
egy hétvégére, amit egymás között Osterman-víkendnek hívnak. 
A történet igazából egy csendes kisvárosban, Saddle Valley-ben 
játszódik, csak időnként ugrunk át egy-egy pillanatra más váro- 
sokba. 
Az egyik férfit, John Tannert magához hívatja egy illető, aki a CIA 
nevében elmondja neki, hogy a másik három házaspár közül egy, 
kettő esetleg mindhárom egy ellenséges szervezet, az úgynevezett 
Omega tagja. Tannert segítségül kérik a szervezet leleplezésére, 
de persze nem szólhat a hallottakról senkinek. 
Nem igazán tudja, mit is gondoljon az egészről, de ezért igyekszik 
természetesen viselkedni. Ami persze nem sikerül teljesen, de ez 
nemis várható el egy kezdőtől. Amíg ő őrlődik, addig a másik há- 
rom házaspárt elkezdik telefonon zaklatni, üzeneteket juttatnak el 
hozzájuk a lehető leglehetetlenebb időpontokban és helyszíneken. 
Mire már mindenki teljesen kiborult, elérkezik az ominózus hétvé- 
ge, ami nagyon feszült hangulatban kezdődik- és kis híján tragé- 
diába fullad. Emberrablás, gyilkosság, lövöldözés - csak hogy né- 
hányat említsek az események közöl, amik ezután történnek 
Tannerrel és családjával. A történet végére persze minden kiderül, 
nem kis meglepetést okozva ezzel a szereplőknek és az olvasók- 
nak. 
Sajnos egy kicsit érezhető a regényen, hogy Ludlum 1972-ben írta. 
A technika mai fejlettségi szintjén bizonyos elemek mosolyt csal- 
hatnak az arcokra. Nem rossz sztori, de írt már ő jobbat is. 

- Cromwel - 


Philip José Farmer: 
Elve fogd el Tarzant! 


Megjelent az angol nyelvű kiadás alapján az 
Athenaeum 2000 Kiadó gondozásában, Bihari 
György fordításában 2000-ben. 


Krimi után (Ördögszem) Farmer új műfaj felé fordult, s ezúttal 
Burroughs halhatatlan hősét - Tarzant szemelte ki magának. Az 
eredeti sorozatot nagyjából a tizenvalahanyadik folytatásig követ- 
tem, de ahogy kezdett laposabb lenni a cselekmény, úgy csökkent 
az én érdeklődésem is a majomember iránt. 

A kíváncsiság azonban erősebb az emlékeknél, úgyhogy várako- 
zással telve vettem kezembe a könyvet. Hamar kiderült, hogy szer- 
ves folytatása valamelyik, általam nem ismert regénynek. 

Az első világháború vége felé a németek elrabolják Tarzan felesé- 
gét, Jane-t. Hősünk a régen kihűlt nyomot követve halad a dzsun- 
gelben, kedvesét keresve. Hamarosan rájön, hogy nem csupán ő 
keres valakit, hanem őt is keresik (egészen pontosan üldözik) va- 
lakik. De kik és miért teszik mindezt? 

Nagyjából innentől kezdve ismét átélhetjük a filmekből jól ismert 
hangulatot: egzotikus törzsek, az embernél fejletlenebb előem- 
berféle, közelgő természeti katasztrófa, stb. 

Egy régi térkép útmutatásait követve Tarzan és követői egy mesés 
aranyváros felé tartanak, ami valahol az őserdő mélyén rejtőzik 

a kíváncsi szemek elől. Viszont azt még mindig nem tudjuk, hogy 
ki áll a hajsza mögött és mi célja van Tarzannal. Vajon kiderül az is, 
hogy mit takarnak a következő hangzatos címek: Több Mint Halott, 
Az Idő Érintője, Ok Nélkül Okozó? 

Minden összevetve azt kell mondanom, Farmer tudott mit hozzá- 
tenni a Tarzan mítoszhoz. Bár a krimijét egy árnyalatnyival jobbnak 
tartom, ezt is érdemes elolvasni. Aztán lehet nekiállni a sorozat 
kissé poros köteteinek. 
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2 TEWART UIESK 


6. 


Stewart Wieck: 
Toreador 


EEGKKBEEDEZSBBEZSSESSEZTZEZ EZTET KET TE TOSS TT ZOTTZ TOT OSTB 
Megjelent az angol nyelvű kiadás alapján 

a Camelot Kiadó gondozásában, az Editor Bt. for- 
dításában 2000-ben. 


A Vörös Halál karneválja után egy másik sorozat indul, ami a Sötét- 
ség Világában (World of Darkness) játszódik. Úgy látszik, számos 
írónak van mondanivalója ezzel kapcsolatban, mi pedig csak győz- 
zük elolvasni. 
A hátsó borító szerint egy tizenhárom részes sorozat első kötetét 
vehetjük a kezünkbe, s minden klánról szól majd egy történet. 
A mostani úgy kezdődik, hogy egy fiatal szobrász - Leopold - 
megszomjazik, de a megszokottól eltérően ő nem a hűtőszekrény- 
ből, vagy a vízcsapból szerzi a folyadékot, hanem jólnevelt vámpír 
módjára kiszívja azt áldozatából. Mert vámpírok igenis léteznek, 
s ebben a képzeletbeli világban mindent ők irányítanak. Kivéve 
egymást, s éppen ezért nem csodálkozhatunk, amikor cselszövések 
és intrikák kellős közepén találjuk magunkat. 
Leopold - miután jóllakott -, elhatározza, hogy kideríti, ki is ő va- 
lójában, s miként vált Vértestvérré. Miközben óvatosan megpróbál 
segítséget szerezni, kénytelen megjelenni a nyilvánosság előtt, 
amit eddig bölcsen elkerült. Városában ugyanis már megint hatal- 
mi harc folyik (ez különben minden városra és minden időben 
igaz), s nem sok kedve, meg ereje van belekeveredni az efféle 
dolgokba. 
Kutatása során azonban olyan események részesévé válik, amiket 
nála erősebb vámpírok sem élnek túl. De egyáltalán mi ez az 
egész? Ki vagy kik állnak a háttérben? 
Nos az első kötet végén számos kérdés lóg a levegőben, csak ab- 
ban bízhatunk, hogy a későbbi folytatások már a válaszokat is tar- 
talmazzák. Némi előtanulmány nem árthat annak, aki mindent ér- 
teni akar, különben csak kapkodja majd a fejét. 
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Raymond E. Feist: 
Törött Korona 


BERGZEKZEEUIZEKEGKEZTTK EZ EZT ZEZ KZT KZT E KOK ZETT TZTTS] 
Megjelent az angol nyelvű kiadás alapján 

a Beholder Könyvkiadó gondozásában, 2000- 
ben. www.beholder.hu 


Lelkes olvasóim bizonnyal nyomon követik egy ideje, mi is történik 
Midkemia világában. Persze hiába zárultak le a Résháborúk, amikor 
senki sem óhajt megnyugodni a fantázia eme csodás zugában. 
A Démonkirály dühe című kötetben már végigkövethettük, hogyan 
harapózik el igazán a háború lángja, most a Törött Koronában vi- 
szont megtudhatjuk, hogy az, ami akkor történt, kismiska ahhoz 
képest, ami ezt követi. Ha lehet annyi kalandot, történetet, hőst, 
annyi gonoszságot még fokozni, akkor ez most megtörtént. A ko- 
rábbiaknál is izgalmasabb, érdekesebb a történet, amelyből meg- 
tudhatjuk, hogy a démonok támadása után mi várhatna Midkemia 
világára, ha nem működne jól a politika, a mágia, s annyian nem 
áldoznák fel az életüket. 
Krondor újjáépül romjaiból, miközben Kesh és a Démonkirály ma- 
radék seregei is szorongatják a királyságot, amely létezése legna- 
gyobb kihívása elé nézz. Pug a nagy varázsló, Nako, aki nem is hisz 
a mágiában és néhány nagy hatalmú társuk akadályozza meg 

a végső vérengzést, amely ismét szerelmeken, tradíciókon, hatal- 
mas kalandokon, hősi történeteken át varázsolja el az embert. 
Megismerkedünk Krondor alvilágával, és az ellenség egykori tá- 
bornokaival, akik hallgatnak az eszükre, és a királyságot szolgálják 
a továbbiakban. 

Raymond E Feist kétségtelenül a valaha élt mesemondók legna- 
gyobbjai közé tartozik. Regényei szinte személyes élménnyé vál- 
toztatják a képzelt világot. Hősei sorsát magunk is átéljük. Mai szi- 
tuációkat dolgoz fel egy képzeletbeli világban: talán ezért tűnik 
olyan valóságosnak minden. Letehetetlen remek mese, kihagyni 
botorság lenne! Persze nem árt az előzményeket is megismerni 
hozzá... 


Gyu 


Boris Vian: 


Kalandárium 


Megjelent a francia nyelvű kiadás alapján a 
PolgART Kiadó gondozásában, Rózsa László for- 
dításában 2000-ben. 


Elkezdtem olvasni, és rögtön el is veszítettem a fonalat, amivel 
követni tudtam volna a történetet. Újrakezdtem, s így már sikerült 
felfedeznem azt, ami elsőre lazán kicselezett. Ugyanis itt nem a 
szokványos értelemben vett történeten van a hangsúly, mert bár az 
is jelen van, elveszik a stílus felépítménye alatt. 

Szóval a kaland elkezdődik, majd kisvártatva átalakul valami egé- 
szen mássá: új szereplők jönnek, akik ismét más értelmezést adnak 
az addigi eseményeknek, hogy aztán egy teljességgel váratlan 
fordulat után vége is legyen az egésznek. 

Arra is rájöttem, hogy a cím nem naptárt jelent, hanem egy kaland 
van elrejtve benne, ami felvonultat mindent, ami jellegzetes lehet 
egy efféle műben: régen eltűnt kincs, családi bosszú, egzotikus 
szörny, álruhás szereplő. Valamint furcsa nevek: Bőrnagy, Alvaütő, 
Nagygörcs. 

Ám jóval többet kapunk, mint egyszerű ponyvaregényt. Ugyanis itt 
a stílus és a kivitelezés sokkal fontosabb, mint maga a mese. Utol- 
jára John Lennon írásaiban találkoztam ehhez hasonló, a nyelvet új 
jelentéssel felruházó szóösszetételekkel, szófordulatokkal. Kicsit 
hasonlít még a Monty Python-ra és talán Vonnegut írásaira is. 
Mégis, Vian nagyon eredeti nyelvezettel rendelkezik. Nem hiszem, 
ogy bárki is kitalálná, hogy egy huszonhárom éves ember írta ezt 
a könyvet. 

ésőbbi művei természetesen már érettebb lírát mutatnak, elég a 
"Tajtékos napok", vagy az "Öljünk meg minden rohadékot" című 
önyveire utalni. Viszont már a Kalandáriumban is megtalálhatóak 
azok a jellegzetesen Vian-i vonások. Vigyázat, nagyon eredeti! 
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A hamvaskék 


sárkány 


Kurt Vonnegut: 
A hamvaskék sárkány 


Megjelent az angol nyelvű kiadás alapján 
a Maecenas Könyvkiadó gondozásában, 2000-ben. 


A szerző már több mint ötven éve osztja meg az olvasókkal gondo- 
latait. Ebben a kötetben azon novellái kaptak helyet, amiket még 
az ötvenes évek elején írt különféle amerikai magazinokba. A borí- 
tón látható férfi egyébként véleményem szerint magát a szerzőt 
ábrázolja, amint saját írásait olvassa ezekben az újságokban. 

Eddig jobbára regényeiről ismerhettük az írót, aki olyan remekmű- 
vekkel ajándékozott meg bennünket, mint az "Ötös számú vágó- 
híd" vagy a "Macskabölcső". Akárcsak Vian esetében, itt is kicsit 
mások a korai írások, mint a később megjelent regények. Ez persze 
nem csupán azért van Így, mert a novella terjedelménél fogva is 
más szemléletet igényel. Egy olyan korszak termékei ezek a mű- 
vek, amikor a világban még egyszerre volt felfedezhető a régmúlt 
és a jövő, a régi értékeket még nem dobta el magától a társada- 
lom, hogy helyette a televízió felszínes csillogását imádja. 

A novellák többsége az Életről, ezen belül leginkább a megértés- 
ről, az elfogadásról és a szeretetből eredő nyugalomról szól. Van 
pár írás, ami vagy a témaválasztás, vagy a hangulat miatt különö- 
sen megragadta a figyelmemet. Ilyen például a "Szökevények", 

a "Jolly Roger kifut a tengerre", valamint a "2BRO2B". Ez utóbbi 
címét próbáljátok meg kimondani angolul. 

Külön erényként sorolom fel, hogy az Előszóból és a Bevezetésből 
nagyon sok információt kiderül a szerzőről, aki nagyon érzékenyen 
látja és teljesen egyéni szűrőn keresztül láttatja a különféle társa- 
dalmi problémákat. A kötet hangulata utánozhatatlan, mondaniva- 
lója mai is aktuális. 
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Másvilág - STAR DVD 


Levettük a polcról 


Ez alkalommal is megmarad DVD ajánlókban is 
négy lemezt mutatunk be, bár ez most csak há- 
rom kiadványt jelent. Azt a szokásunkat azoban 
megtartjuk, hogy a Magnetron Multimédia pol- 
cáról nem csak a magyarnyelvű felirattal vagy 
szinkronnal ellátott lemezeket vesszük le egy 
kis ismerkedésre, a napról napra bővülő zenés 
lemezek között is szétnézünk. Filmnek pedig 
egy igazi klasszikust választottunk, de nem csak 
ezért érdemes a figyelemre. 


METALLIC 


2 DtsZ EST FEATURESI 


Metallica S.M 


Mielőtt bárki, bármi rosszra gondolna, a rövidí- 
és nem az együttes esetleges szexuális hóbort- 
jaira utal, nem ezt mutatja be a lemez. Egy igazi 
katartikus élményt okozó koncert felvétele, ahol 
a mostanában Napster legnagyobb ellenzője- 
ént elhíresült együttes, a San Fracisco filhar- 
monikusokkal közösen lépett fel. Nézzük tehát, 
hogy mit is rejt a két lemez, hiszen az alig 
goperces anyagot két korongon kapjuk meg. 
Elsősorban a koncert felvételét, profi operatő- 


rök munkája, gondosan megválogatott kamera- 
állásokból, szóval látszik rajta, hogy komolyan 
készültek a kiadásra. Hang ügyben körbenézve 
viszont kellemes és elég különleges meglepe- 
tésnek lehetünk tanúi. Az még nem lenne nagy 
szám, hogy Dolby Digital 5.1-ben is rögzítve van 
a hanganyag, pedig már önmagában megérne 
egy misét, ahogy az szólni tud. Mellékesen rá- 
jöttem, hogy a mélynyomót a direkt az üstdob- 
nak találták ki. Biztos, ami biztos alapon azért 
sztereóban is felrakták ugyanazt, és szintén 
kétcsatornás hangzásban különleges lehetősé- 
get is kínálnak. Választhatunk a csak az együttes 
zenéjét és a csak a nagyzenekar által játszott 
zenét megszólaltató hangsávok között. Kivált- 
képpen az utóbbi jelent nagy élményt, ahogy a 
jól ismert dallamokat nem gitáron, hanem hege- 
dűkön, brácsákon halljuk vissza. Ez a négyes 
hangzási lehetőség az összes számra igaz. 5z0- 
kásosan extrának nevezett lehetőségből , csak" 
egy 40 perces dokumentumfilm került fel, vala- 
mint két verzióban a No Leaf Clover videója. 
Azonban a DVD rejtette lehetőségek közül négy 
számnál kihasználták a kameraváltás lehetősé- 
gét, ott a néző szabhatja meg, hogy mit-kit sze- 
retne látni. 


Számítógépbe helyezve a PC Friendly jelentkezik 
be, és a lejátszás mellett némi lemezjegyzéket 
(dalszövegeket sajnos nem) és több ponton 
Internet kapcsolatot kínál. Koncertnaptárra, és 
csevegő oldalra mutatnak ezek a hivatkozások. 
Ára: B4goFt. 


LADIES 6 
at 


ITLEMEN 


George Michael 
Ladies 8. Gentlemen 


Ez a lemez George Michael legjobb dalaiból 
nyújt át egy csokorra való videó klipet. A csokor 
23 számot jelent, és olyan különleges duette- 
ket, mint a Oueen, Elthon John, Aretha Fraklin. 
Képminőségben legalább akkor változás tapasz- 
talható, mint George koma fizimiskájában, 
ahogy ő öregszik úgy javul a minőség, persze ez 
leginkább az eredetinek köszönhető, digítalizá- 
lási probléma nincs vele. Hangban viszont nem 
nagyon lehet panaszkodni, minden klipet kísér- 
het Dolby Digital 5.1 vagy 2.0 hang. Feliratozás- 
ból választhatunk francia, spanyol és olasz nyel- 
vet, természetesen az angol mellett. Extrából a 
művész úr teljes diszkográfiáját is megkapjuk, 
bár eléggé felszeletelt formában. További kü- 
lönlegesség a BBC Parkinson show műsorának 
részlete, ahonnan nem csak a beszélgetést vet- 
ték át, hanem a helyszínen, élőben előadott két 
dalát is. Számítógépes tartalma sajnos nincs. 
Ára: 7490Ft. 


Cápa 

ETETTEK ÉSE EE NETES EANEKTETEKET 
Steven Spielbergnek olyan mozit sikerült alkot- 
nia, ami végig képes feszültségben tartani a né- 
zőt. Abban az esetben viszont erősen ellenjavalt 
a megnézése, ha éppen tengerparti nyaralásra 
készülődünk. Mert olyan történetre épít, hogy 
bár erős túlzások vannak benne, mégis hihető- 
nek tűnik. Némely kritikus ezt úgy jellemezte, 
hogy ez volt az a mozi, ami egy egész generáci- 
óban elültette A víztől való félelem fenntartásá- 
ról a digitálisan felújított kép és hang (csak az 
angol 5.1, a többi mono) gondoskodik. 

Extrák oldaláról nézve nagyon sokat ad a lemez, 
kezdve az eredeti trailerektől, az 50 perces, a 
forgatásról, előkészületekről szóló filmen át az 
alkotók életrajzáig és filmográfiákig számos do- 
1og található rajta. Különösen érdekesek lehet- 
nek a kimaradt és elhibázott jelenetek, de a 720 


fotó, kép és rajz között is találhatunk kuriózu- 
mokat. A cápák világának valóságát pedig egy 
szöveges dokumentumból ismerhetjük meg. A 
megszerzett tudás pedig egy kvíz játékban mér- 
hető le. Ára: 6390Ft. 


A fentiek a szokásostól eltérően bruttó árak, va- 
gyis ez már az Áfával növelt összeg. A lemezeket 
a házimozi specialista Magnetron Multimédia 
Kft. (1013 Döbrentei u. 15, 214-1135) kínálatá- 
ból válogattuk 
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MEN IN BLACK 
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BRGTEGTING THE EARTH FELOM 
THE SGUM AF THE LNIVEFZE. 


Maga a film bőven megérdemli, hogy DVD-re 
kerüljön, ezzel a Columbiánál is egyetértettek, 
de nem akarták elkapkodni a dolgot, hiszen az 
eddig kasszarekorder filmjüket nem illik csak 
úgy, hipp-hopp bedigizni aztán szétszórni a 
placcon. A kiemelt figyelem meghozta gyümöl- 
csét, ha valami, akkor a MIB DVD megérdemli a 
fullextrás jelzőt. Azok számára, akik a moziban 
lemaradtak a dologról, röviden: A 
film azokról a visszafogottan 
elegáns (szénfekete öltöny és 
nyakkendő, fehér ing) és szu- 
pertitkos USA kormányhivatalno- 
kokról szól, akik a földre érkező 
jupilényeket tartják kordában, 
különös tekintettel az illegális 
bevándorlókra, megrögzött baj- 
keverőkre. Mellékesen a világ- 
vége megakadályozása is az ő 


hatáskörükbe tartozik. Múltjukat, személyazo— 
nosságukat mindenhonnan törölték, csak onnan 
lehet felismerni őket, hogy fekete boxer alsót 
és energiafegyvert hordanak. 

Annyi többletet zsúfoltak a lemezre, hogy hely 
hiányában az olyan alapvető extrákra ki sem na- 
gyon térek, mint a filmográfiák és trailerek, no 
meg a kötelező gyakorlatként elhelyezett Will 
Smith főcímdal-videóklip. Kimaradt és megvál- 
toztatott jelenetekbe nézhetünk bele a forgatá- 
son, a trükk és maszk stúdióban készült fényké- 
peket nézhetünk meg, sőt a korai tervezgetés 
rajzaiból is megtalálható jó néhány. Nem ma- 
radhatott le az , így készült" típusú az szereplő- 
ket és alkotókat megszólaltató mini-dokumen- 
tumfilm sem. Önmagában nem lenne nagy új- 
donság a rendezői kommentár sem, hiszen 
ilyennel több lemezen is találkoztunk már, itt 
azonban kicsit másképp oldották meg a dolgot. 
A hang mellett ugyanis elég különleges , felirat" 
csatornát helyeztek el. Itt nem szöveg jelenik 
meg, hanem a rendező és Tommy Lee Jones ül 
és gesztikulál a , vászon" előtt, legalább is az ő 
körvonaluk látszik. Ráadásul nem csak rámutat- 
nak egy-egy képrészletre, ha éppen arról be- 
szélnek, de rá is firkálnak közben a képre, hogy 
teljesen egyértelművé tegyék. Ezt a megoldást 
vizuális kommentárként aposztrofálták. Igazi 
csemege lehet a filmek technikai oldala iránt 
komolyan érdeklődők számára, az alagút jelente 


részletes kivesézése. Órákig el lehet csemegéz- 
getni ezeken az érdekességeken, de akinek még 
ez is kevés lenne, az bátran rakja a lemezt egy 
DVD-ROM-ba, és további örömök elé néz. 

Amit azonosított a lemezt a meghajtó, máris in- 
dul a PC-Friendly és a lejátszási lehetősége 
mellett nem csak a kiadó és a film weboldalához 
kínál kapcsolódási lehetőséget. Az Interaktív 


a) 


Media néven megjelölt számítógépes extra egy- 
ből három dolgot kínál. Egy a földre költözött 
idegenek legfontosabb jellemzőit tartalmazó 
adatbázist. Amit persze egyáltalán nem szabad 
komolyan venni, hiszen kiderül, hogy Mikey a 
megrögzött bajkeverő és bűnöző a föld legna- 
gyobb csodájának az , annyit ehet, amennyit 
bír" éttermi akciókat tartja. Sajnos nem túl ki- 
terjedt ez az adatbázis, de egy jót mosolyogni 
mindenképpen lehet rajta. Másik fő témaköre a 
MIB központ bejárható 3D modellje, amihez 
wick Time lejátszó és a hozzá való VR modul 
szükséges. A legérdekesebb lehetőség a harma- 
dik, ami a MIB kiképző központba viszi a fel- 
használót. Itt megtekinthetők a MIB fegyverei, 
járművei és Shockwave technológiát használva 
kipróbálhatóak a speciális eszközök is. A tanul- 
takat felhasználva pedig részt vehetünk a kikép- 
zésen, sőt siker esetén egyből bevetésre is kül- 
denek bennünket egy mini játék segítségével. 


EN 


rg 


PONBOR BLASTER tape tita atai! "Ő 


FOUZA ELASTE cmmérals aal úírin debal 


Másvilág - STAR DVD 


starDVD 


Úgy tűnik, hogy a 2000. év augusztusa a DVD- 
Audio hónapja lesz. Csemegeként, sikerült egy 
előzetest kapnunk a hazai DVD kínálat szeptem- 
beri szenzációjáról, és természetesen most sem 
maradtok ajánló nélkül. A játék pedig igen 
rendhagyóra sikeredett, most csak egy nyertest 
sorsolunk, de ő egy egész sorozatot kap. 


Jönnek már a lemezek 
ÚNLÜNYEEKKSSETEE KESZEN SEZ IST E ZSEZER 
A legnagyobb nemzetközi kiadók végre kimond- 
ták a boldogító igent a DVD-Audio formátumra. 
Valójában nem a formátumra bólintottak rá, hi- 
szen az már néhány éve pontosan rögzítve lett, a 
Warner, a Universal, az EMI, a BMG és a saját 
formátumát a High-End SACD kifejlesztő Sony is 
bejelentette a DVD-A lemezek kiadását. Legin- 
kább másolásvédelmi problémák miatt állt eddig 
holtpontoz az ügy, pedig a legelső készüléke 
már régebben jelen vannak a piacon. 

A DVD-A nem keverendő össze a DVD-Video-n 
megjelent zenei lemezekkel. A szabvány telje- 
sen más hangtárolási módot használ 
(24bit,192kHz, 144db, MLP kódolás), ugyanak- 
kor nem csak szöveg és állókép mellékletek, de 
videó állományok elhelyezésére is lehetőséget 
nyújt. Ráadásképp, az sem kötelező, hogy egy 
DVD-A lejátszónak meg kelljen birkózni a DVD- 
Video lemezekkel, mint ahogy a jelenlegi asztali 
DVD-k közül alig egy-kettő képes megszólaltat- 
ni a majd megjelenő DVD-A lemezeket. 


DVD-A lejátszók 

EZÉÜSEEL EZ KEBE BESE SETS SES EEETESSZEZEST 
A kiadói bejelentések nem maradtak hatástala- 
nok a készülékgyártókra sem. Egymás után jön- 
nek a bejelentések különböző lejátszókról. 
Többek között a Denon -vájt fülűek számára 
igen kellemesen cseng a neve- is bejelentette 


Ebben a hónapban a nyereménye elég rend- 
hagyó lesz. Most nem két, hanem csak egy 
nyertest húzunk ki a kalapunkból, ő viszont 
nem egy lemezt, hanem a négy Batman 
DVD-t kapja meg. Csak emlékeztető képen 
ezek a Batman, a Batman visszatér, a Mind- 
örökké Batman és a Batman és Robin. Kér- 
désünk a nyeremény nagyságához igazodva 
kicsit nehezebb: 


Melyik két színész szerepel mind 


a négy filmben? 

A - Tim Burton és Joel Shumacher 
. B - Bob Kane és Chris 0Donell 

€ - Pat Hingle és Miachael Gough 


Az esélyeidet nagyban növeli, ha ezt a vá- 

. laszt eljuttatod a szerkesztőségbe (IDG Hun- 
gary, GameStar 1537 Bp. Pf.:386) Ha még 

. így sem jutnál hozzá, akkor ezeket a lemeze- 

. ketés 300 társukat meglelheted a Magnet- 
ron Multimédiánál (1013, Döbrentei u. 15). 


Neue DVD-Player 2000 


ngfür DVD-Audio-Múltichannal 
" Delby Digt $.Decoder 
ART. 


egy új DVD lejátszó érkezését. A DVD-3300-as 
képes lesz a DVD-A lemezek minőségi megszó- 
laltatására. A minőségi zene mellett azért a mo- 
zizni vágyók igényeit is kielégíti a készülék, hi- 
szen teljes értékű DVD-Video lejátszó is egyben, 
beépített Dolby Digital és DTS dekóderrel. Euró- 
pában a GameStart mostani számával együtt ér- 
kezik, fekete és arany színekben. Mielőtt a la- 
pot félredobva rohanna bárki is megvenni, azért 
ellenőrizze, hogy van-e a tárcájában 2300 már- 
kának megfelelő összeg. 

A Technics -őket már csak nem kell bemutatni- 
pedig egész DVD-Audio-ra épülő termékvonalat 
jelentett be. A lejátszó DVD-A10 névre hallgat, 
és szintén is hibrid, DVD-Video-t is kezelő ké- 
szülék. Erősítőből rögtön kettőt kínálnak, mint 
ahogy a hangszórórendszert is két különböző 
elemből állíthatjuk össze. Az új termékvonal lé- 
nyege, hogy mind az erősítők, mind a hangfalak 
tervezésekor a DVD-A szélesebb hangtartomá- 
nyát tartották szem előtt. Sajnos ez sem olcsó 
darabok gyűjteménye, a lejátszó 1200, a na- 
gyobbik erősítő 800, a főhangszóróknak ajánlott 
modelleknek pedig párja 600 dollárba kerül. 


Hárommillió példány 
e Sz] 


Ezt a rekordot a Mátrixnak sikerült beállítania, 
ráadásul ez a szám, csak az egyesült államokban 
eladott lemezek mennyiségét jelzi. Az egész vi- 
lágra érvényes eladási adatokat ugyan nem hoz- 
ta nyilvánosságra a Warner, de sejthető, hogy 
ottis a Mátrix az első. 

Kérdés, hogy meddig marad érvényben ez a re- 
kord, hiszen a DVD kiadásban vezető USA-ban 
már most bejelentettek olyan lemezeket a kará- 
csonyi időszakra, amik esélyesek lehetnek, mint 
trónkövetelők. Reméljük ezekből azért a 2-es 
régiónak is csurran-cseppen valami. 


Panasonic és a DVD-RAM 
UTDEVETKENNTN ATKA KENETET GEN NK EAŰ GESZESSEBESERŰ 
A soknevű gyártó (hiszen a Matsushita, a 
National, és a Panasonic is ugyanazt a céget ta- 
karja) erőteljesen a DVD-RAM felé fordult. Az 
USA-ban már az ősszel kapható lesz asztali DVD 
rekorderük, ami DVD-RAM lemezeket használ. 
Az otthoni felhasználó a TV-ről, kameráról, szá- 
mitógépről vagy más forrásból érkező mozgóké- 
pet MPEG2-ben speciális Hybrid VBR (variable 
bit rate) technológiát használva rögzíthetik saját 
DVD-iket. Hangban ugyan Dolby Digital felvétel 
készül, de csak két csatornás sztereó a maximá- 
lis lehetőség. Árról egyelőre nem szól a fáma, 
mint ahogy európai megjelenésről is hallgat a 
közlemény. 


Számítógépbe való, 4,76B DVD-RAM meg- 
hajtóit pedig már júliusban szállítani kezd - 
te. OEM kivitelbe két belső meghajtó látott 
napvilágot, az LF-D291N sorozatszámot a 
SCSI-II csatlakozón, az LF-D211N modell- 
számot pedig az ATAPI felületen keresztül 
kommunikáló viseli. Velük biztosan hama- 
rosan találkozunk a számítógépet árusító 
boltok kínálatában, hiszen az ebben a té- 
mában tevékenykedő vállalkozások némi- 
leg gyorsabban reagálnak az újdonságokra, 
mint a szórakoztató elektronikával foglalkozó 
cégek. 

A DVD-RAM nem keverendő össze a DVD-RW- 
vel lévén eltérő technikát és formátumot hasz- 
nálnak, annak ellenére, hogy mindkettő több- 
ször írható (törölhető média) 


Minden harmadik család 
EEZEZEZEEEZÉSEZZBEESTE TETÉZTE TOKET KET ENNKKTTTŰI 
Ha hinni lehet az előrejelzéseknek, akkor 2003- 
ra, Nyugat-Európában háztartások 309-a fel 
lesz szerelve DVD lejátszóval is, ezt az arányt a 
VHS közel tíz év alatt érte el. Ráadásul addigra, 
több lesz a DVD lemezen, mint a videó kazettán 
megjelenő film. pösse 

Jó lenne, ha egy csoda folytán, addigra a 2-es 
régió keleti szélén lévő országocskánk is Nyu- 
gat-Európa lenne, akár csak a DVD megjelené- 
sek ügyében is. 


Biztos, hogy kavarja 
BE ZZZEZ EBESZ ZET E OVATOS EKKÉNT 


Elég érdekes a Spielberg féle őslényes huncut- 
kodások, vagyis a Jurassic Park és folytatása a 
The Lost World DVD megjelenésének kérdése. 
Jelen pillanatban valami érthetetlen oknál fogva 
úgy tűnik, hogy idén októberben megjelenik a 
második rész, aztán jövőre valamikor az első, de 
hogy még áttekinthetetlenebb legyen a helyzet, 
a díszdobozos verzióban azért lesz egy Jurasic 
Park is. Erre csak annyit lehet mondani, hogy 
Spielberg tényleg nagy játékos. 

Az viszont mindenképpen jó hír, már ha annak a 
nem régen felreppent meg nem erősített híresz- 
telésnek igaza van, és tényleg lesz magyar 
szinkron a lemezeken. 


Sharp-Pioneer szövetség 
EGZMDENSEZŐ SAE KEZES SSZTENTET ELTETT KS TSS NEZ KÁSKONNOL EKET 
A szórakoztató elektronika két patinás fejlesztő 
és gyártó cége szövetséget kötött, hogy haté- 
konyabban tudjanak fejleszteni, rövidebb idő 
alatt hozhassák létre a jövő digitális eszközeit. 
Két különböző, de konkrét fejlesztési irányt je- 
löltek meg. A hosszabbtávú célnak a 
Digital Audio Project" tűnik, ami a 
Sharp , 1 bites erősítő" technológiájára 
építve digitális zenei eszközök új gene- 
mektől az autórádiókon át a MiniDisc 
lejátszókig. 

Kézzelfogható eredményt sokkal előbb 
várhatunk a , Digital Recordig Device 
Project"-től, melynek elsődleges célja 
DVD-RW alapú felvevők piacra dobása. 


GAMESTAR ! 2000 szeptember 


Távlati részében pedig már a következő generá- 
ció, merevlemezes meghajtóval szerelt, szemé- 
lyi videó rögzítői, és egy új optikai lemez tech- 
nológia alapjainak kidolgozása is szerepel. 


Nem mozi, játék 
UNBNSNEENTEEK ZTE KESÉS ENTER ETT ZSZE KESO 
A Digital Leisure Inc. elég érdekes lemezzel lep- 
te meg a DVD tulajdonosokat. Nem filmet nyom- 
tak a DVD-re, hanem egy játékot. Lathan Kandor 
bőrébe bújva kel! egy amulett darabkáit össze- 
gyűjtve megmenteni a szépséges hercegnőt. 
Kissé sablonos a történet, hiszen valami hasonló 
minden második fantasy játék alaptörténete, de 
nemis ezért érdemes a figyelemre a Shadoan. 
Különlegességes, hogy asztali lejátszóban lehet 
végigjátszani, a távirányító segítségével. 

Nincs semmilyen kiegészítő, vagy megkötés a 
DVD lejátszóval szemben, magát a történetet ír- 
ták meg úgy, hogy a DVD interaktív menürend- 
szerének szabályain belül maradva el tudják ké- 
szíteni a programot. Valójában egy interaktív 
rajzfilmet kap a vásárló, ahol a főszereplő cse- 
lekvéseit neki kell meghatároznia, erre eddig 
csak számítógépen voltak példák, ahol a prog- 
ram használt rengeteg videó elemet. Ezeknél a 
programoknál nem szabad olyan interaktivitásra 
számolni, mint mondjuk egy szimulátorban, itt 
inkább a jó időben a megfelelő irányban nyo- 
mott gomb jöhet számításban akciók esetében, 
és némi menüs beszélgetés. Öreg rókák, akik 
már az Amigás időkben kapcsolatba kerültek a 
számítógéppel, talán emlékeznek a Dragoss Lair 
sorozatra, ott volt először valami hasonló látha- 
tó. Nekik talán még a Shadoan alkotójának neve 
is ismerős lesz, hiszen Rick Deyer keze benne 
volt a fent említett játékokban is. 

A játék kapcsán kép és hangminőségre, és a 
méretekre valószínűleg nem lehet panaszkodni, 
70 000 kézzel rajzolt kockából áll a teljes törté- 
net, ami 250 különböző helyszínre viszi el a já- 
tékost, mindezt a DTS hangzás lehetőségeinek 
kihasználásával teszik teljesebbé. Még arra is 
külön gondot fordítottak, hogy a szülők meg 
tudják határozni a rajzfilmfigurák közötti küzde- 
lem maximális durvaságát. 


InterCom-szeptember 
HETESEZMEMSEZ ER SEZ SET TEMETÉSEK SZETT ES BTEKÉKETETNT 


A hónap egyértelmű favoritja biztosan a MIB 
lesz, nem csak azért mert egy bitang jó film, ha- 
nem azért is, amit alább olvashattok. Pedig nem 
kevés érdekes lemez vár ránk ebben a hónap- 
ban, különösen a második fele ígér sokat, a Két- 
száz éves emberrel és a Mothy Python lemezzel. 
Schuerue 
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"Másvilág - NETBÖNGÉSZŐ 


Dragon György rovata 


ff Ia Internet csodás hely: sok öröm és bánat 
d forrása. Ugyanúgy megtalálható itt 
úgy / a szépség, a kellem, a báj, és a csúfság, 
amit nem szívesen nézünk. Nem szívesen 
nézünk? Dehogynem! A mai eluniformizálódott világban 
szinte bármi élményt nyújthat, ami nem átlagos. 
S a csúnyaság bizony minden, csak nem hétköznapi. 
Egy okos emberke gondolt egy nagyot, és létrehozta 
a csúnya népek gyűjtőhelyét. Nemcsak kevéssé szép 
hapsikat, hanem nem túl csábos hölgyeket is meg lehet 
itt tekinteni. Azonban a legeslegnagyobb szenzáció 
mégsem ez. Hanem az Ugly Women kategória, ahol 
a cikk írásának pillanatában az első helyen áll egy igen 
randa hölgy, Zámbó Jimmy! Percekig röhincséltem 
rajta, amikor felfedeztem a királyt a csúnya nők csap- 
atában. Hát pasinak sem egy matyóhímzés, az tény... 
Egyébiránt képeslap-küldési lehetőségek és egyéb 
nyalánkságok is találhatóak ezen a jópofa háló- 
gyöngyszemen, melynek címe 
http://www. uglypeople. com 


Mire ezeket a sorokat olvassátok, lassacskán min- 
denféle oktatási intézményben elindul a képzés. 
Azonban létezik egy olyan témakör, amelyet érdemes 
egész életünkben tanulni, hiszen hihetetlenül hasznos 
lehet ilyen ismeretek birtokába jutni. Ez pedig a nyelv- 
tanulás. Érdemes tehát körbenézni, milyen hon- 
lapokatis találhatunk, ha nyelvet szeret- 
nénk tanulni. Elsőként az egyik titkos ked- 
vencem, a London Stúdió szerepeljen, 
amely tán kedvenc városom neve alapján 
keltette fel a figyelmemet. A honlapon 
széleskörű tájékoztatást lehet kapni min- 


denféle tanfolyamokról, még a fiatalko- 
rúaknak szóló Junior Clubról is. Itt talál- 
ható az Euroclub honlapja is, amely egy 
szabadidő eltöltésére létrejött szervező- 
dés. Kár, hogy ennél a nyelviskolánál csak 
émetül lehet tanulni 
"w.londonstudio.hu) 
világon azonban nemcsak angol és német 
étezik, hanem rengeteg másik is. 
edvelik például a latin nyelveket, 
így ezek oktatásának egy-egy képviselőjét 
is ajánlgatom ezen hasábokon. Olasz nyelv- 
tanulással kapcsolatban érdemes a követ- 
kező honlapot felkeresni. (www.studioitalia.hu). 
Itt nemcsak a nyelvtanulásról, hanem olasz könyvek 
forgalmazásáról, esetleges egyetemi kurzusokról és 
a Studio Italia Clubról is kaphatunk tájékoztatást. Akik 
mégis egzotikusabb nyelvekre vágynak, keressék fel 
a Katedra nyelviskola honlapját. A spanyol (Academia 
Espafia), francia (Centre Francais) oktatás mellett itt 
információk találhatóak finn, holland, görög, japán, 
orosz, portugál és svéd nyelvtanfolyamokról is (persze 
angolt, németet és olaszt is oktatnak, címük 
www. katedra.hu) 
Akkor evezzünk más vizekre, s hogy a képzavar teljes 


egyen, ezek a vizek biz" a csillagokban találhatóak. 
Nagyon látványos és érdekes témakör, mégsem foglal- 
koztunk vele eddig. Most pótolni fogom ezt a hiányt! 
agunk is lelkesen kutatjuk a földön kívüli fejlett in- 
elligencia jeleit. Lehet, hogy pont az én PC-m lesz az, 
amely megtalálja a nyomokat? 
A kutatás honlapjának címe http://setiathome.berke- 
ley.edu, itt olvasható 
a program célja, az arecibói 300 méteres rádiótávcsővel 
olyamatosan megfigyelt kozmikus rádiójelek közül 
iszűrni az értelmes civilizációk esetleges jelzéseit. 
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Innen tölthető le maga a képernyővédő, jelenleg a 2.0 
változat, de készül a 3.0 is, amely a nagy siker alapján 
már bonyolultabb jelfeldolgozást is fog végezni. A be- 
kapcsolódó képernyővédő 
a számítógépes hálózaton áttölt egy adag megfigye- 
lési adatot, majd a feldolgozás után visszaküldi 

az eredményeket a program központjának. Jelenleg 
már majdnem 2 millió számítógépre töltötték le ezt 


az alkalmazást, elég sok Magyar is részt vesz a prog- 
ramban, a mi szerkesztőségünk majdnem minden 
gépen fut ez a program például. 


A mesterséges intelligencia kutatása mellett esetleg 
szívesen használnátok Ti is olyan képernyővédőket, 
amelyek a csillagokkal, vagy a naprendszerrel fog- 
lalkoznak. A Sky Screen Saver 
(www.fourmilab.ch/skyscrsv/) a csillagos ég pillanat- 
nyi állapotát mutatja bekapcsolódása után, a bolygók 
helyzetével, holdfázissal, csillagképek nevével, és 
még sok más lehetőséggel. 


voogÁmr ss 


Ia absz 


New ugíépéonla ton 
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Az Earth Screen Saver 
(http://www.fourmilab.ch/earthscr/), 

a Föld képét mutatja, szabadon kiválasztott nézőpont- 
ból, ahogy a Nap megvilágítja az adott pillanatban. 
Harmadik lehetőség a képernyő védelmére a Terranova 
Screen Saver (www. fourmilab.ch/terranova/saver/), ez 
képzeletbeli bolygókat, felhőmintázatokat vagy csil- 
laghalmazokat állít elő, véletlenszerű fraktál-generá- 
torral, amelynek paramétereit elég széles határok közt 
lehet változtatni. 


Örömmel üdvözlöm minden alkalommal azokat a hon- 
lapokat, amelyek a zenével nemcsak szóban foglalkoz- 
nak. Tudom, idehaza nem könnyű legális MP3-akat egy 
honlapra feltenni, és azt sem könnyű elkerülni, hogy 
egy zenei oldal csak a műanyag tucat-átlaggal foglal- 
kozzon. Ezért is szolgált nagy örömömre, hogy felkerült 
a hálóra egy új magyar zenei honlap, a Zene.net 
(www.zene.net). Rengeteg interjú, érdekesség, 
témákra szedett beszámoló, a zene iránt rajongóknak 
nélkülözhetetlen stíluskalauz, szaklexikon és könyvaján- 
ló, nagyon jó linkgyűjtemény ad hosszú órákig tartó 
elfoglaltságot azoknak, akik valóban a ZENE iránt 
rajonganak. 


Sokszor előfordul, hogy otthon ülve hirtelen eszünkbe 
jut: el kéne menni valahova. Legyen az akár mozi, akár 
színház, komoly vagy könnyűzene, kiállítás, gyermek- 
program, vagy egy jó sör esetlegesen egy kellemes 
étterem, szinte minden nap felmerülhet bennünk ilyen 
igény: de mire is való az internet, ha nem arra, hogy 
megtaláljuk ezeket az "erőforrásokat". Persze éttermek 
és mozik honlapjai között böngészve nem olyan könnyű 
a helyzet, így nagy az öröm, ha valaki összegyűjtötte az 
összes hasznos tudnivalót. Ennél már csak az a jobb, ha 
azt is megtudhatom, hogy mondjuk Gyomaendrődön 
hova mehetek egy jót enni. Ha mindehhez még jópofa 
cikkeket, beszámolókat, koncert és filmelőzeteseket, 
apróhirdetéseket, tévéműsort is szeretnénk olvasni, ak- 
kor nem érdemes a netet keresztül-kasul átszelni, inkább 
egy olyan honlapot keressünk, ahol mindez egy helyen 
megtalálható. Ez pedig nem más, mint a www.est.hu 


Amióta az emberiség létezik, azóta mindenki keresi 

a párját (néhány kivételtől eltekintve persze). Renge- 
teg unalmas, hétköznapi társkereső szolgáltatás létezik, 
azonban az interneten végre találtam valami jópofát! 

A Láttalak az utcán honlap (www.extra.hu/lattalak/) 
nem kevesebbre vállalkozik, mint arra, hogy össze- 
gyűjtse azokat az embereket, akik átéltek egy 
varázsos pillanatot, megtapasz- 
talták a csodát, és most 
ezt keresik újra, hátha az, 
akit az utcán, egy kon- 
certen láttak, olvasgatja 
az internetnek ezt a fél- 
reeső szeletét. A hirde- 
tések tehát ilyenek (26.- 
án a Moszkva téri busz- 
megállóban láttam egy 
csodás lányt felszállni 

a 39-esre. Őt keresem), 
sokkal fantázi- 

ak és nagyon is 
gosak! Sőt, már 


szóval van remény! 
Ha látunk valakit, aki 


rabul ejt, próbáljuk meg- 
találni újra. 


Gyönyörű kedvesem és 
a Zene mellett harmadik 
legnagyobb szerelmem 
a repülés. Nem a csúcs- 
technológiájú vadász- 
gépekkel történő 
adrenalinzuhatag (bár 
azok a masinák is gyö- 
nyörűek), hanem a pol- 
gári repülés. A méltó- 
ságos és hatalmas vas- 
madarak, amelyek 
emberek százait repítik 
célpontjuk felé. 

Amióta felvásárolták 

a MCDonnel Douglas-t, 
azóta a Boeing a világ 
legnagyobb repülőgép- 
gyára. Itt nemcsak pol- 
gári és kereskedelme 
gépek, hanem katonai és 
űreszközök is megtalál- 
hatóak a kínálatban. Nem 
hinném, hogy bárki is 


azonnal rohanna repcsit 
venni a Boeing-től, 
ugyanis ezek a gépek 
nem túl olcsóak, azonban 
a repülés szerelmesei 
rengeteg hasznos infor- 
mációt találhatnak itt 
(www.boeing.com 

Nagy ellenlábasuk 

az európai légikonzorcium, az 
Airbus. Ez a cég egyelőre még csak a polgári 
repülésben érdekelt, azonban lassacskán kinyújtják 
csápjaikat a katonai repülőgépek világa felé. 

Ettől a cégtől várható az A3XX, amely a világ legna- 
gyobb utasszállítója lesz, lepipálva a legendás 
B-747-est is. Érdekességek, fotók és információk 
tömegével itt: 

www.airbus.com 


Dragon György 
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GIGABÁJTNYI 


"Ennyi gombócból is sok, mondhatnánk, bár a ma- 


gunkkal hurcolható digitális zenéből viszont a sok 
is csak éppen elég lehet, hiszen 128 kb-on , ép- 
pen csak" 100 óra. Erre alapoz a Creative hordoz- 
ható MP3 lejátszó családjának legújabb tagja, 

a NOMAD Jukebox, melyet Európában D.A.P. 
Jukebox néven mutatnak be. 

6 gigabájt tárolókapacitást memóriából biztosí- 
tani nem lenne igazán életképes ötlet, mert elég 
kevesen vennének meg az egy autó árába kerülő 
walkmant, a Jukeboxban viszont ekkora merevle- 
mezen tárolhatjuk kedvenc MP3 és WAV állomá- 
nyainkat. Az eddig megismert MP3 lejátszókhoz 
képest méretes, de izgalmas kinézetű házában jó 
néhány meglepetést is rejteget a nyár végére 
már a boltok polcára ígért eszköz. Letölteni ter- 
mészetesen USB-n lehet, az önálló operációs 
rendszerrel is felszerelt, 8 MB belső memóriával 
gazdálkodó kütyübe. Az operációs rendszer felül- 
írható, kiegészíthető a későbbiekben megjelenő 
modulokkal, például egyéb hangformátumok tá- 
mogatásához. Rázkódásból adódó akadások elke- 
rülésére a fent említett memóriából elkülönített 
területen 5 percnyi zenét tárol folyamatosan. 
Százórányi zene között eligazodni nem túl egysze- 
rű feladat, ennek megkönnyítésére igen nagy 
(132 x 64 pixeles) kijelzőt szereltek a Jukeboxra. 
Első kellemetes szolgáltatása, hogy nem csak le- 
tölteni lehet a hanganyagot, de közvetlenül rög- 
íteni is, bármilyen, a bemenetére csatlakozta- 
tott eszközről. Ideális hangzásról pedig nem csak 
a többsávos hangszínszabályzó gondoskodik, 

a NOMAD Jukebox ugyanis támogatja az EAX 
térhangzási rendszert, közvetlen kimenetet kínál- 
va az első és hátsó hangfalaknak. Elemek helyett 
pedig akkumulátorokat mellékelnek hozzá, ame- 
lyeket a készülékben is fel lehet tölteni. Sajnála- 
tos módon egyetlen dolgot feledtek el közölni az 


: Úgy tűnik, a digitális holnapról álmodó szakem- 


: berek nem tudnak elszakadni a hűtőszekrénytől. 

: Talán a nagy üres felület vonzza őket, esetleg ők 

: is szeretnek nassolni böngészés közben? 

: Mindenesetre az Electrolux után most a Whirlpool 
: állt a nagyközönség elé az elektromos mellett az 


: Internet hálózatára is rákapcsolódó hűtőszekrény- 
: nyel. A képeken látható, hogy nem aprózták el 

: a feladatot, a filmekből megismert amerikai 

: stílusú, kétajtós modellbe álmodták a digitális 

: konyha központját, melynek kétségtelen előnye, 
: hogy ki sem kell nyitni, hogy hideg itókához jus- 
; sunk. 

; Kapcsolatot teremteni a világhálóval rögtön két- 
; féle módon is tud a készülék. A hagyományos 


; No azért azt nem, de a nyílászáróról elnevezett operációs rendszer fejlesztője és az egyik vezető 
: mobilkommunikációs cég összefogott. Az Ericsson - Microsoft együttműködés célja új mobil eszközök 
: fejlesztése. Az első Microsoft Mobil Explorerrel felszerelt telefonok már az idén megjelenhetnek. 

; Ericsson részről elég érdekes a dolog, hiszen ők tagjai annak a szövetségnek is, amelyet a Nokia, 

: Motorola, Matsushita (Panasonic) és a Psion hozott létre az EPOC operációs rendszert használó mobil 
: eszközök közös fejlesztésére. 
: A Microsoft oldaláról viszont egyértelműen illeszkedik ez a szövetség a nemrégiben bejelentett .NET 
: program- és eszközcsalád elképzelésbe, aminek rövid lényege az Internet lehetőségeinek és a hozzá 
: kapcsolódni képes eszközök körének szélesítése. Ericssonéknál tehát , Arccal a Net felé!" 

eddig bejelentésekben, mégpedig a várható árat. : 


modemes megoldás mellett ugyanis felkészítet- 
ték az egyre jobban terjedő kábeltelevíziós 
hálózaton keresztüli Internetkapcsolat kezelésére 
is. Maga a webfunkciókat szolgáló érintőképer- 
nyős egység a Nubit fejlesztése, akik a Be egyik 
operációs rendszerét használják a külön is meg- 
vásárolható berendezésben. Nagy előnye 

a Whirlpool választotta megoldásnak, hogy 

az érintésérzékeny LCD kiemelhető bölcsőjéből, 
mert drót nélküli kapcsolatban áll többi részével. 
Így valóban a konyha tündérévé válhat a háló- 
fridzsi, hiszen nem csak a kifogyott finomságokat 
rendeli meg e-mailben, de a kiválasztott recep- 
tet magunkkal vihetjük a tűzhely mellé. Csak 
össze ne keverjük az LCD-t és a vágódeszkát! 


ve] 


Mélyvíz - HARDWARE 


Háromból kettő, az nem rossz arány, márpedig 
egy talán nem is oly véletlen elszólásban az 
NVIDIA egyik vezető beosztású képviselője azt 
mondta, hogy a Microsoft Xbox játékgépéhez 
szükséges három lapkából kettőtaz nVIDIA szál- 
lít. Odáig nyilvános volt, hogy az nVIDIA szállítja 
a grafikus processzort, az Intel pedig a központi 
egységet a Microsoft konzolgépéhez. 
Harmadikról azonban eddig szó sem volt, persze 


egy ilyen gépnél azért lehet sejteni, hogy két 
processzorral nem ússzák meg a fejlesztést. 
Az Xboxnak ugyanis egyszerre több funkciónak 
kell a lehető legjobban eleget tennie. Egyszerre 
lesz játékgép és DVD lejátszó, de az Internet- 
elérésnek is legalább olyan jól kell működnie, 
mint a konkurencia masináinál. Már csak az 

a kérdés maradt nyitva, hogy pontosan mi is lesz 
ennek az nVIDIA lapkának a feladata? 


ERRŐL 
LEMARADTUNK 


Igazi megszállottaknak való aukciót indított 

az eBay árverési Weblapon az id Software. 

Nem kisebb játéktörténeti relikviát bocsátottak 
a kalapács alá, mint azt a Silicon Graphics gépet, 
amin a Owake II és a Ouake III Arena térképeit 
számolták. Az SGI Origin 2000-et kissé leharcolt, 
de működőképes állapotban kiáltották ki 7 500 
dolláros áron. Tizenhat processzorából (200 
Mhz-es MIPS R10000) csak nyolc működőképes, 
de ezt 768 MB RAM, 4 GB merevlemez szolgálja 
ki, és Irix v6.4 operációs rendszerrel fut. 

Sajnos rossz hírt kell közölnöm azokkal, akik 
máris rohannának megtenni tétjeiket az eBay 
388550948 sorszámot viselő tárgyára. 

A darab július 31-én elkelt. Szerencsés vásárlója 
egy , Senator" néven regisztrált licitáló, aki nem 
kevesebbet, mint 40 100 dollárt adott a számító- 
gépért, ráadásul a szállítási költségek is őt ter- 
helik. Ehhez az összeghez azért már nagyon 
Ouake őrültnek kell lenni. 
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HÁROMMILLIÓ 


: Ennyi PlayStation 2 talált gazdára, pontosabban 

: hagyta el a gyárat augusztus 1-ig Japánban. 

: Az új, 128 bites konzol négyszer hamarabb érte el 
: ezt az eladási mennyiséget, mint elődje, az 1994- 
: ben piacra dóbott PSX. A felmérések szerint min- 
: den vásárlói korosztály igen pozitívan fogadta 

: a készüléket, és megközelítőleg 30 százalék volt 
: azoknak az aránya, akik úgy vásároltak PS2-t, 

: hogy korábban nem volt PSX gépük. 

: Ezzel párhuzamosan a július 7-én útjára bocsátott 
: PSone - ami lényegében megegyezik a PSX Í! 
: játékkonzollal, csak kisebb méretű házba költöz- 
: tették -, 270 000 példányban kelt el. Ennek ! 
: vásárlásában elsősorban a hölgyek jeleskednek. ! 
: a gésák hazájában, biztos alapot teremtve a PSX j! 
: vonal továbbélésére. ! 


: Augusztus 2-án jelentette be a Logitech Közép- 

: Európában, hogy szeptemberben piacra dobják 

: az első kompakt, erő-visszacsatolásos botkor- 

: mányt, a WingMan Force 3D-t. Elődjéhez hason- 

: lóan - többek között - 7 programozható nyomó- 

: gombbal, rögzíthető és felszabadítható csuk- 

: lóirányú mozgáslehetőséggel, és a fényképen jól 

: látható, kék színű, nyolcirányú vezérlőgombbal 

: rendelkezik. Ami különleges, hogy a hagyo- 

: mányos, nagy teljesítményű botkormányokénál 

: nem nagyobb burkolat alatt a Logitechtől el- ; 

: várható működésű és precizitású erő-vissza- ! 

: csatoló rendszer rejtőzik. 
3 
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Mélyvíz — HÍREK 


Amerikai high-tech 
katonák 


E hónapban mutatkozik be a világ első digitális 
katonai százada. A Popular Science értesülése 
szerint az egyenruhások mindegyike rendelkezik 
egy GPS-vevővel kombinált rádióval, két kom- 
puterrel és két vékony akkumulátorral, melyek 12 
órán keresztül táplálják a testükre szerelt elek- 
tromos készülékeket. A számítógépes adatokat 

a sisakjukba épített monitoron olvashatják le, 

az M-4-es karabélyukon pedig hőérzékelős és 
videotávcső lesz. Ez utóbbi eszközök amolyan 
high-tech periszkópok: akkor igazán hatékonyak, 
amikor a katona nem tud szemmel célozni 
(fedezékből, illetve épületek sarkainál). 

Az 5 kg-nál is könnyebb, golyóálló öltözetben 
videokazetta-méretű számítógépeket találunk: 
ezekben 166 megahertzes Pentium processzor 
ketyeg. A katonák műholdas helyzet-meghatáro- 
zóikkal, digitális iránytűikkel, és lézeres kere- 
sőikkel célpontokat mérnek be, az adatokat 
pedig bevetés közben megoszthatják egymással 
és a tüzérséggel - hiszen a rádióösszeköttetés 
segítségével hálózatba kapcsolják őket. 


Jó étvágyat, Mr. Robot! 
ÖKRZETKERV KEZES TEKET S ESET BEST EZT E EÉSESEEI 


A floridai egyetemen emésztőrobotot fejlesztet- 
tek ki, amely minden energiáját szerves 
táplálékból nyeri. A készülék neve Nyam-Nyam 
(angolul Chew Chew), belsejében egy olyan cella 
működik, amelyben Escherichia Coli baktéri- 
umkultúra található. Ezek a mikrobák lebontják 
a , gasztrobot" által elfogyasztott ennivalót és 
az így keletkező kémiai energia (illetve az abból 
keletkezett elektromos áram) működteti 

a szerkentyűt. Nyam-Nyam egyelőre kocka- 
cukron , él", de , szülei" szerint a legjobb üzem- 


anyag 
számára 
a hús. Igaz, 
ez esetben 
már salakanyag- 
ra is számítani kell. 
A gasztrobi étlapján még 
zöldségek és gyümölcsök 
is szerepelnek. Stuart 
Wilkinson, a fejlesztő- 
csoport egyik tagja 
szerint a műgyomor most 
még nem produkál kellő 
energiát a mozgáshoz, ezért 
egy akkumulátort tölt, amely 
a masina elektromos áram- 
köreit működteti. A New 
Scientist cikkéből az derült ki, 
hogy a gépet például fűnyi- 
rásra használhatjuk, hiszen 
a levágott füvet üzem- 
anyagként feldolgoz- 
hatja. A kutatók 
azonban olyan 
kalmazásokon is 
förik a fejüket, — 
amelyek során a robot önállóan megkeresi 
az , üzemanyagot" és komolyabb beavatkozás 
nélkül képes működni. Felmerült egy vízalatti 
cirkálórobot ötlete is: halakkal táplálkozna, és 
elriasztaná a tengerpartok közeléből a cápákat. 
(Esetleg meg is ehetné őket...) 


3D-s planetáriumok 
FREMETSESEZTKKET TESTET EVE TSBE TEST ON KBER TNYEV NT ETTT 
A jövőben a planetáriumok gömbkupolájában 
valós idejű 3D-grafikával kápráztathatnák el 

a nézőket - állítják a Silicon Graphics, a Carl Zeiss 
Jena GmbH és a Schneider Laser Technologies AG 
szakértői. A Zeiss vetítőgépe, az SGI Onyx2 típusú 
nagy teljesítményű grafikus számítógépe és 

a Schneider lézerei olyan látványtechnikai rend- 
szert alkotnak, amely teljesen élethűen mutatja 
majd be az Univerzumot. Sőt, a magas színvonalú 
technológiának köszönhetően a planetáriumok- 
ban akár mikrobiológiai képeket is lehet soha 
nem látott minőségben a nézőknek bemutatni. 
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A gonosz tamagocsi 


A három évvel ezelőtti világőrület úgy tűnik, 
folytatódik: elkészült a PortaFish, a rettenetes 
virtuális díszhal, az Eruptor Entertainment 
teremtménye, amely azzal hívja fel magára 

a figyelmet, hogy ő egy rosszcsont gonosz kis 
szörnyike A gazdi virtuális testrészekkel etetheti, 
ha pedig fegyelmezésre kerül a sor, akkor lehet 
kínozni is, mégpedig radioaktív hulladékkal. 
Tamagocsi szakértők emlékeztetnek arra, hogy 
annak idején már létezett a tama-pitbull is, amit 
felnevelve viruális harci ebünk lett, a tamapit- 
bullokat pedig hálózatba kapcsolva kutyavia- 
dalokat is rendezhettünk... 


Háló a hálószobában 
ESZES EZTET ZETA 


Bemutatták az internetes otthon koncepcióját. 
A hűtőszekrény például üzenetet küld, ha nyitva 
maradt az ajtaja; a világítás, az otthoni Hi-Fi, 

a TV készülék vagy éppen biztonsági rendszerek 
vezérlése a nagy sebességű hálózaton egy 
gombnyomással megoldható. Az Internet Home 
elképzelést a Cisco, a Digital Interiors, 

a The Great Indoors, a Hewlett-Packard, a Sears, 
Roebuck and Co, valamint a Whirlpool szakem- 
berei készítették el. 


Mélyvíz - PIONEER DVD-K 


Rövid idő elteltével a Pioneer újabb DVD 
meghajtókkal jelent meg a piacon. Mint a hír 
rovatban is olvashattátok, hamarosan a 10x-es 
SCSI DVD-t is lehet majd kapni. Most azonban 
egy válaszút felé állít minket a cég! Adott két 
16x-os DVD. Mindkettő szép, gyors, csupán egy 
"gén" választja el őket. 


A GameStar magazin 2000 júniusi számában 
bemutattunk nektek jó néhány DVD-t. Azóta 
többen írtatok, hogy még mindig nem tudjátok 
eldönteni mit vegyetek. Ebben próbálunk most 
segíteni, hiszen újabb meghajtó jelent meg 

a piacon. Igazából nem sok különbség van a most 
megjelent 16x-os DVD meghajtó és a régebben 
bemutatott között. A régi a jól ismert tálcás ki- 
szerelésű, az új, pedig tálca nélküli. Többen írtá- 
tok, hogy nagyon jó lenne a 16x-os, de jobban 
tetszett a 10x-es külalakja. Most végre itt a le- 
hetőség, komolyan el lehet gondolkodni azon, 
mibe fektessük a pénzünket. 


Hogyan is megy? 


Még a múltkor említettem, hogy nem igazán 
akarta elérni a 16x-os sebességet ez a kis ke- 
tyere. Azóta kaptunk a Pioneer-től egy olyan 
teszt programot és DVD lemezt, amivel el kell 
ismernem, hogy valóban tudta ezt a meghajtó. 
Azonban ez egy kicsit speciálisabb lemez volt, 
mint amiket valaha fogunk kapni a boltban. 

Ez annyit tesz, hogy teljesen tele volt a lemez, 
Csak ezzel lehet elérni a legnagyobb sebességet, 
hiszen a készülékek a külső körön a leggyorsab- 
bak. Az viszont biztos, hogy elég gyors minden- 
hez, és nem fog akadni filmek illetve játékok 
vetítése közben sem. Egyébként véletlen elérési 
tesztidők DVD-vel, illetve CD-vel is hozzávető- 
legesen 80 és 100ms között volt, ami igen jónak 
számít. Ez nem csak annyit jelent, hogy gyorsan 
képes olvasni, hanem azt is, hogy a benne talál- 
ható korong igen felmelegedik és elég hangos is. 
Ugyan még nem ismerek senkit, aki azért vitte 
volna vissza DVD lemezét, mert megolvadt volna 
(ennyire persze nem veszélyes a dolog :)), de 
azért igen nehéz kivenni a meghajtóból a lemezt, 
ha megnéztem egy másfél órás filmet. A kb 
9200-as percenkénti fordulatszám igen nagy, ha 


Választás előtt 


figyelembe vesszük, hogy a mai legelterjedtebb 
merevlemezek 5400-at, vagy esetleg 7200-at 
pörögnek. Csak bele kell gondolni, hogy egy 
HDD-ben komolyan merev a lemez, a DVD pedig 
kicsit sérülékenyebb , elegy". 


Most akkor mi legyen? 
EZEKET ETTSZ ES ETTTETET NT KÉKEN NENT NETEN 


Azt ismét le kell szögeznem, hogy ezek a DVD-k, 
már régen túl sokat tudnak, legalábbis ami a se- 
bességüket illeti. A DVD filmeket megfelelő 
hardveres támogatással, már a 2x-es is le tudta 
játszani, bár azon a játékprogramok még lehet, 
hogy akadoztak volna. Abban biztos vagyok, 
hogy a 16x-os sebességnél egyelőre nem kell 
gyorsabb, hiszen a lehető legtöbb igényt már ki 
is szolgálta. Az is igaz, hogy amíg nem igazán 
jelennek meg játékok ezen a formátumon (per- 
sze tisztelet a kivételnek) , addig nem igazán 
tudjuk hasznát venni. Ami pedig megjelenik 
DVD-n, vagy nagyon drága, vagy csak az igazi 
rajongók veszik meg. Ilyen pl. a hamarosan meg- 
jelenő Diablo II DVD-s változata is, amiben több 
animáció és muzsika lesz. Bár, bizonyos hírek 
szerint, év végére igencsak nagy változás várható 
a DVD piacon, de erről egyelőre semmi pontosat 
nem lehet tudni. 

Amíg ezek nem terjednek el, bátran mondhatom, 
amit a Pioneer DVD-je tud, az egyelőre bőven 
elég. 

Szóval az én szerény véleményem szerint 

a slot-in-es meghajtó a jobb, még akkoris, ha 
csak ugyanolyan sebességre képes, mint a tál- 
cás. Ennek van dobozos verziója is, amihez jár 

a teljes Baldur"s Gate és az X-Files DVD verziója, 
valamint egy szoftveres dekóder is. 


ZeroCool 


NYAGIHI-YAI 
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MélyvÍZ - aUANTUM MEREVLEMEZEK 


A szerkesztőségben három (még a legtöbb he- 

. lyen kapható) Ouantum merevlemezt hasonlítot- 
. tunk össze. Az első egy régi 6,4 GB-os Fireball 
EX, majd a 20 GB-os Fireball Plus LM következik, 
végül a 26 GB-os Fireball Ict zárja a sort. Vajon 
mennyit fejlődtek ezek a szerkezetek a néhány 
eltelt év alatt? Megéri nagyobbat venni? 

Mikor a 20 MB kapacitású, teljes magasságú , le- 
mezjátszók" az ősi IBM PC-kben kikerültek 

az utcára, igencsak nagy attrakciónak számítot- 
tak, továbbá nem sebességükről voltak híresek. 
Akkoriban nem volt szükség nagy átviteli sebes- 
ségekre, mert egyrészt az emberek még türel- 
mesebbek voltak, másrészt a 20 millió bájt vég- 
telennek tűnt a 640 kilobájt memóriához és a 360 
kilobájt hajlékonylemez-kapacitáshoz képest. 
Manapság már nem elég, hogy a háttértár 20 GB 
kapacitással rendelkezzen, joggal elvárható, 
hogy ne tartson órákig a másolgatás két hely 
között. Nekünk a leggyorsabbnak a Ouantum 
Fireball Plus LM bizonyult, ami távolról sem azt 
jelenti, hogy ez minden idők leggyorsabbja. 
Csupán e három kipróbált változat közül emel- 
kedik ki. 


Kazán a gépemben 


Ennek a folyamatos fejlődésnek megvan a maga 
előnye, és (szerény véleményem szerint) a maga 
hátránya is. Az egyik legszembetűnőbb ilyesfajta 
probléma, hogy minél gyorsabb a merevlemez, 
annál melegebb is. Nálunk a 20 GB-os tűnt a leg- 
melegebbnek, mert az forog csak 7200-at perc- 
enként. A gyártók állítása szerint a melegedés 
nem probléma, amit mi kénytelenek vagyunk 
elhinni. (A merevlemezre vonatkozóan. Hogy mi 
másnak lesz baja a gépben a , kazán" közelében, 
az már más kérdés.) Ha el is romlik a merevle- 
mez, gyakran másra fogják, ezért ritkán derül 
fény a titokra. Sokan, saját megnyugtatásuk 
végett különféle hűtőberendezéseket szerelnek 
gépükbe, hiszen már jó ideje nem csak 

a processzor és a CD-ROM me- 
legít. Nekem eddig legjob- 
ban ez a merevle- 


Mint a villám 


Óda a FAT32-höz 


JI 


mez-márka vált be, talán nem véletlenül. 


Rengeteg olyan ismerősöm van, akinek ugyebár 
van számítógépe, következésképpen van merev- 
lemezük is. Eddig azonban még nem láttam 
Ouantumot tönkremenni, ami természetesen 
nem azt jelenti, hogy ez lenne a legeslegjobb 
meghajtó. (Talán csak túl fiatal a szerző... - czy) 
Csupán nekem ez vált be a legjobban. Nem lehet 
megmondani, hogy meddig lesznek még merev- 
lemezek a piacon. Vannak vélemények, melyek 
szerint már látszanak a technológia korlátjai. Szó 
szerint a fizika határait feszegetik lassan, ame- 
lyeket csak megkerülni lehet, áttörni nem. Ideje 
lenne már megjelenniük a más elvű adattárolók- 
nak, hogy végre kipróbálhassuk, mi fogja felvál- 
tani azt a szerkezetet, amelyben már évtizedek 
óta bízunk. 
Úgy tűnik, hogy merevlemezt 30 000 Ft körüli 
áron kell venni. Mindig ez az az összeg, amenny- 
jért az adott pillanatban a legnagyobb területet a 
legkevesebb pénzért kapja meg 
az ember. A régen nagynak számító 

6,4-est is ennyiért vettük, 

a 20 GB-os is volt ennyiért, és 
a 26-os is. Ma már (tán egy 
hete nem néztem árlistákat) 
esetleg 35 GB-osak vannak enny- 
jért? Ki tudja... 
ZeroCool 
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Mélyvíz - HP DESKJET 640C 


A MI 


NYOMTATÓNK 


Fedezzük fel a képen, hogy a HP DeskJet 
640C helyigénye nem nő használat köz- 
ben, és hogy korrekt, elválasztott, 50 pél- 
dányos be- és kimeneti papírtartója van 


magyarországi Sárváron van egy 
ipari park, azon belül egy Flextronics nevű magyar 
kft, amely lényegében bármilyen elektronikai tö- 
megtermék gyártására képes. Feltéve, hogy az 
fröccsöntött házból, fröccsönthető belső alkat- 
részekből, lemezből készíthető vázból avagy egyéb 
belső alkatrészekből, nyomtatott áramköri lapok- 
ból, végül mindezt termékké összekötő vezetékek- 
ből és kötőelemekből áll. E meghatározásnak 
megfelelnek például az autórádiók, a DVD-leját- 
szók, videomagnók - és a nyomtatók. 
Az évek során - 1995. novembere óta folyik ter- 
melés a Flextronicsnál - a nyomtatófejjel egy- 
beépített tintapatron kivételével minden egyedi 
alkatrész gyártására felkészültek. (A tintapatron 
gyártását a HP nem adja ki az ellenőrzése alól. 
Egyrészt azért, mert az a nyomtatók lényege, ab- 
ban testesül meg az a több évtizedes kutató- és 
fejlesztő munka, amelynek révén a HP a világ 
vezető tintasugarasnyomtató-gyártójává válha- 
tott. Érthető, ha ezt a szellemi értéket nem kí- 
vánják idegen kezekbe adni. Másrészt pedig az 
sem titok, hogy nagyobb haszon származik 
a patronok gyártásából és értékesítéséből, mint 
a nyomtatókéból...) 
1998-ban kötött szerződést Flextronics a HP-val, 

és már a Desklet 700-as család 
tagjait is 


i tudta? Évek óta gyártanak 
? Magyarországon Hewlett-Packard 
" JJ (HP) nyomtatókat. A nyugat- 


itt állították elő. Ami miatt a magyarországi gyár- 
tás tényét ezúttal nagyobb nyilvánosság elé tárja 
a HP és a Flextronics, hogy a legújabb, olcsó, 
háztartási" nyomtatót, a szeptember 1-től mint- 
egy 26 000 forintért kapható, , kétfejű" (patron- 
csere nélkül is színes) Desklet 640-est Európá- 
ban csak a sárvári gyár állítja elő. Az előzetes 
tervek szerint évi öt-hat millió példány elégíti ki 
az öreg kontinens PC-használóinak igényeit - 
ennyi nyomtató kerül majd Sárvárról Európa min- 
den részébe. 
A továbbiakban kézenfekvően az ismertetjük, 
hogy a HP Desklet 640C típusjelű tintasugaras 
nyomtató miért érdemli meg, hogy ennyien 
megvásárolják. 
Akik már valamelyest ismerik a HP nyomtatókat, 
sejthetik, hogy az eddigi , konkurenciagyilkos" 
610-est váltja fel a 640C, a legolcsóbb HP nyom- 
tató szolgáltatásait bővítve. Talán a legfontosabb 
újdonság az USB csatlakoztatási lehetőség. 
Mint az közismert, az USB - univerzális soros 
busz - a hagyományos soros csatlakozás továbbfej- 
lesztett változata, sebessége nagyságrendekkel 
nagyobb az elődjénél, valamint egy csatlakozásra 
annak terhelhetőségétől függő számú, de maxi- 
mum 128 berendezés láncolható. Nyilván a gya- 
korlatban ez soha nem fordul elő, mindenesetre 
a rna kapható alaplapok szinte kivétel nélkül le- 
galább két USB portot tartalmaznak, aminek ha- 
tására meglódult az ilyen perifériák kínálatának 
bővülése. Olvasóink egyre-másra fognak talál- 
kozni például USB-s botkormányok, 
egerek, billentyűzetek, 


hangszórók, modemek, képernyők - és 
nyomtatók ismertetésével. Az USB lehetőség 
teszi alkalmassá a HP Desklet 640€-t az újabb, 
színes külsejű Macintosh gépekhez való hasz- 
nálatra. (Többek között ezért igényesebb a for- 
matervezése, íves az eleje, és áttetsző, kék vé- 
dőfedelet is kapott.) 
Gyorsabb a 640-es, mint a 610-es volt. A gyártói 
szeretik az elérhető legnagyobb sebességgel von- 
zóvá tenni termékeiket: ez 6 lap/perc a 640C esz- 
tében, ha kizárólag fekete szöveget nyomtatunk 
A4-es lapokra, - vázlat- (economy-, piszkozat-) 
módot állítunk be, amelyben a készülék nem 
nyomtat ki minden lehetséges elemi pontot, 
persze, hogy így a legfürgébb. (De minden 
gyártó megadja ezt a sebességet.) 
Bár ez a mód valóban láthatóan halványabb nyo- 
matot ad, mint a teljes fedettségű legjobb minő 
ség, a legtöbb gyakorlati célra megfelel, nem- 
csak piszkozatként, saját használatra. Ráadásul, 
valóban csaknem kétszer tovább tartanak a nyo! 
tatóéval összeférhető árú patronok, ha jellem- 
zően vázlatmódban nyomtatunk. 
A grafikára kattant felhasználót a fényképnyoi 
tatási sebesség és felbontás érdekli legjobban: 
A5-ös (13 x 18 cm-es nyomott felületű) fénykép, 
fotóminőségben, fényes papíton 4 perc alatt ké- 
szül el, 600 x 300 pont/hüvelyk finomsággal, 
a HP sajátos ColorSmart III színkorrekciós, és 
a 640C-ben már továbbfejlesztett PhotoREt szín- 
rétegző (árnyalatképző) eljárásával. 
Ha ezek valakiben kételyeket ébresztenének, 
megjegyezzük, hogy a fekete felbontás 600 x 
600 pont/hüvelykes, és hogy normál másolópa- 
píron már a 640C is egész jó fényképszerű nyo- 
matokat produkál. (A 6540-es nem PhotoREt III- 
as, 29 csepp/képpontos nyomtató, mint nagyobb 
testvérei, de vásárolható hozzá speciális és 640- 
specifikus - lásd alább - fotópatron, amellyel 
a fényképszerűség mind fényes, mind normál . 
papíron tovább fokozódik.) 
Nem hagyhatjuk viszont említés nélkül, hogy 
a 640C-hez nem használható a HP patronvá- 
lasztékénak egyetlen más tagja sem - mert 
a 640-es sajátos patronjai kisebbek, keve- 
sebb tintát tartalmaznak (tömegfelhaszná- 
lásra tervezték a típust, és a patronon van 
a haszon...) 
Vigasztalásul megismételjük a DeskJet 640C 
javasolt végfelhasználói árát: 26 000 forint 
4 áfa, amelyért egy fekete, egy színes 
patron, az összes szükséges meghajtó- 
szoftver, valamint egy mintapéldányokkal 
bőségesen ellátott háztartási 
nyomtatványkészítő alkalmazás is jár. 
-egy- 


Mélyvíz - BARÁT VAGY ELLENSÉG? 


VISSZA 
A TERMESZETHEZ 


bel 
sz 
az 
sz 
F— 
4 
La 
3 
he 
a 
z 
sz 
s 
a 
i ant 
— 
xx 
mm 
az 
sze 
Fk 
w 
1ad 
z 
hb) 
a 


isszatérek kicsit a való világ ké- 

peihez, de senki ne aggódjon, 

mutatok még a képzelet kreálta 

képeket, mert abból sohasem 
elég. Egyébként meg sokkal poénosabbak, mint 
amelyeket valóban elő lehet csalni a rendszer- 
ünkből. Szóval a lenti képeket ismét egyik isme- 
rősöm segítségével lopkodtuk ki, megörökítve 
ezzel néhány igen mulatságos pillanatot a szá- 
mítógép életéből. 


Előbb azonban szeretném megköszönni azok lel- 
kesedését, akik már küldtek nekem képeket. Re- 
mélem, ez továbbra is így alakul, ki tudja, még 
mit lehet velük kezdeni, nem? 

Azok, akik némileg e cikk ellen vannak, ismét 
elárulom, hogy nem kampányt indítottunk, már- 
mint nem akarunk senkit sem leszólni. 

Nem a Windows operációs rendszer elleni össze- 
esküvés ez, csupán mivel erről található a leg- 
több vicces kép. Mivel én is csak ezt a rendszert 
használom, nem tudok másból képet lopni, de ha 
valaki esetleg tudna küldeni nekem más operá- 
ciós rendszer gyenge pillanatait megörökítő ké- 
peket... Ki tudja, talán még be is kerülhet a lap- 
ba. Vagy ha oda nem, a honlapunkra biztosan. 
Szóval: senki ellen nem vagyok, csak imádok 
szórakozni! Na, akkor vágjunk bele. 


Az első képen egy újabb figyelemreméltó valami 
jelent meg a monitorunkon. Ez azt állítja, hogy 
hiányzik egy bizonyos core. diI, aminek követ- 
keztében a gép le fog állni. A poén, hogy ez 
akkor jelent meg, mikor a Windows elindult, 
vagyis még egyetlen programot sem indítottam 
el. (Ha máshonnan nem, innen legalább tud- 
hatjuk, hogy Windows alatt nem csak azok a pro- 
gramok futnak, amelyeket a felhasználó indít el. 
De ez minden operációs rendszerben így 
történik. - czy) Kíváncsiságból megnéztem, 
tényleg hiányzik-e a core.diI? Enyhén szólva 
meglepődtem, mikor kiderült, hogy nem is egy, 
hanem mindjárt kettő is heverészik a Windows 
könyvtáramban. Ezért aztán ismét arra mertem 
következtetni, hogy a természet tréfált csupán 
meg. Az , OK" gomb lenyomása után ugyan nem 
kapcsolt ki a gép, de olyannyira lefagyott, hogy 
még az akkordos újraindítás sem működött. 
Gondoltam, sebaj, indítsuk újra az egészet. 
Kezdtem megijedni, mikor egymás után még 
kétszer eljátszotta ugyanezt. Ajaj, megint fel kell 
telepíteni újra a rendszert? Aztán következő in- 
dításra már semmi probléma nem történt, amit 
igen jó néven vettem. Azóta a két dlI-ből csak 


egy van a merevlemezen, de semmi baj se törté- 
nik. Szerintem egész jó a rendszer, hiszen az ál- 
tala kreált problémát ki is javította. Remélem, 
azért nem fog sűrűn ismétlődni, főleg nem vala- 
mi más, valóban fontos állománnyal (mondjuk 
ezzel a cikkel :-) ). 


A kettes képen egy olyan hibajelenség látható, 
melyet már többször is sikerült előhozni, persze 
csak véletlenül. Az a kis , bezárás" táblácska 

az érdekes, ugyanis egyszer csak megjelent 

a munkaasztalon. Ez még nem lenne olyan 
elképesztően nagy baj, hiszen akkor jelenik meg, 
ha bármely ablak sarkában a kis ,x" jelre visszük 
az egérmutatót. De ez ott is maradt. Hiába nyi- 
tottam rá másik programot, frissítettem a képet, 
játszottam játékokkal, az a fránya kis kiírás csak 
nem akart eltűnni. Egész jópofa, hiszen így egy 
beépített üzenetjelző vagy emlékeztető is le- 
hetne. Vagyis még hasznát is tudnám venni 

a dolognak, ha sikerülne szándékosan előcsalni, 
hiszen nem lassította a gépet (legalábbis nem 
észrevehetően), annyira nem zavart, és még 
szem előtt is volt. 

Ez az első olyan , hiba" vagy érdekesség, amely- 
nek igazán hasznát tudnám venni a mindennapi 


életben, de sajna nincs rá módom. Helyette 
vehetem a papírt, meg a ceruzát és írogathatom 
fel a dolgokat. (Vagy használd a , Sticky notes" - 
ragacsos cédula - jellegű freeware-ket. - czy) 


Harmadik kép: az általam használt számítógép - 
ben 128MB memória van, amit ma már nem 
nehéz túlszárnyalni. Nem is ez a lényeg, hanem 
az, hogy ez a hibaüzenet nem sokkal a Windows 
indítása után vetette rám tekintetét. Mint min- 
den rendes SETI rajongó (ezzel a programmal 
immár vagy milliónyian a földön kívüli intelli- 


gencia nyomait keresik), én is elindítottam 
reggel a SETI promptomat (egy parancssort), 
amely aztán szorgosan elkezdett számolgatni. 
Gondoltam megnézek még valamit egy másik 
DOS parancssorban, de ekkor valami igen ér- 
dekes dolog történt. Egész egyszerűen közölte 

a gép, hogy ehhez nincs elég memória, zárjak be 
egy vagy több programot és próbáljam újra. Ezzel 
nemis lenne semmi gond, ha nyítva is lett volna 
még legalább tíz program a SETI-n kívül. 
Elgondolkodtató, hogy milyen kevés manapság 
a 128 MB memória, igaz :)? Újraindítás után 


MS-DOS Prompt 


Mano 


visszaállt a világ megszokott rendje, a SETI is 
futott, és én is meg tudtam nézni, amit akartam. 
(Mivel ez itt a Mélyvíz rovat, legalább egy jelen- 
séget hadd magyarázzunk meg: Wingx alatt csak 
egyetlen 16 bites virtuális gép áll rendelkezésre, 
amelynek a 16 bitesség miatt csak 64-64-64 
kilobájtos user, GDI és kernel veremtára lehet. 
Ezek meg tudnak telni, akármekkora gépben, 
főleg, ha több, 16 bites, DOS-os, Win3.1-es 
alkalmazást szeretnénk egyszerre futtatni. 

A jelenség és oka közismert a Win3.1x óta. — czy) 


.  Hibatörtént miközben a Window 
dolgozott. : 28 


Már rengeteg olyan képet láttam, amelyen iga- 
zán jó poénok voltak. A legtöbb, igaz, hasonlított 
egymásra, hiszen általában a krix-krax feliratok 
a legjobbak, és ilyen már sokaknak elő is buk- 
kant. Lazy barátomnak azonban egy eddig szá- 
monra teljesen ismeretlen jelenség jelent meg. 
Na nem egy angyalra gondolok, hanem egy újabb 
érdekességre. Egyszerűen megtekintettünk egy 
beállítást a Vezérlőpultban, mikor egyszer csak 
megjelent a négyes képen látható ábra, misze- 
rint: Hiba történt, miközben a vezérlőfájllal dol- 
gozott...hmm. Nem rossz, még ennekis lehet 
valami baja? Igaz, nem történt semmi olyan, 

ami maradandó károsodást okozott volna, de 
felettébb figyelemreméltó volt. (Talán nem 
közismert, de a Vezérlőpanel CPL fájljai 
ugyanolyan futtatható programok, mint bármely 
egyéb EXE vagy DLL. Ami megjegyzésre 

érdemes, a hibaüzenet példátlan informá- 
ciógazdagsága... — czy) 


Az ötös képen a monitorkártya tulajdonságaira 
voltunk kíváncsiak, röviddel az után, hogy túles- 
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tünk a négyes kép által okozott nevetőgörcsön. 
Eleinte azt hittük, hogy az előző hiba okozta ezt 
a jelenséget is, aztán rá kellett jönnünk, hogy 
újraindulás után is megmaradt a képen látható 
rendellenesség. Mégis kárt tett volna valami 
a rendszerben? Megnéztem otthon én is, egy 
másik ismerősnél is, és kiderült, hogy mindenhol 
rossz a képe ennek a panelnak. A jelek szerint 
tehát a grafikus kártya meghajtó-programjában 
volt a galiba, nem pedig a Vezérlőpult okozott 
némi összekeveredést. Azóta már kijött két újabb 
verzió is, mégsem változott semmi. Nem rossz, 
hogy ennyi ideig tart egy ilyen jelentéktelen 
hibát orvosolni. 
(Lehet, hogy 3Dfx-éknek fontosabb ja- 
vítanivalóik voltak a grafikus rutinok környékén, 
mint a meghajtó kezelőfelületénél... - czy) 
Remélem most is tetszett mindenkinek az össze- 
állítás. Küldjetek jó sok hasonló képet, mert leg- 
közelebb e két oldalt az általatok beküldött 
legjobb képekből fogom összeállítani. Talán mon- 
danom se kell, hogy némely olvasó már rég túl- 
szárnyalta az általam bemutatott képeket! 
Ami körülbelül annyit tesz, hogy rengeteg olyan 
kép van már a tarsolyomban, amit alig várok, 
hogy bemutathassak. Semmiképpen sem akarok 
minden poént most ellőni, várjátok meg a-követ- 
kező GameStar-t, ott majd újra találkozunk. 
ZeroCool 
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MICROSOFT tanfolyamok 3 szinten 


Windows 98, Windows NT, Windows 2000 
Word, Excel, PowerPoint, Access 


Internet, Outlook 


XDIÁKIGAZOLVÁNNYAL 339. KEDVEZMÉNYI! 
NYOMTATÁS, FÉNYMÁSOLÁS 


SCANNELÉS, WEBLAP-SZERKESZTÉS 
NETGAME, INTERNET ELŐFIZETÉS 


NYITVA: 
H-P: 8-20Oh; Szo, V: 12-20h 
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a finoman akarok fogalmazni, akkor azt mondom, hogy az augusztusi számban megjelent 
nHogy a hany körbe vegyen" című cikkben van néhány hiba. A valóság azonban az, hogy 
igen rendesen sikerült összekavarni a dolgot, leginkább a moziba és az otthonra szánt 
rendszerek közötti különbségeket. 


Több levél is érkezett, ami azt is jelzi, hogy 
hangtechnikában járatosak is olvassák a Game- 
Start, az ő figyelmeztetésüket ez úton is köszö- 
nöm. Most pedig megpróbálom helyre rakni a 
dolgokat. 


Dolby Surround 


Az első térnang-szabványok egyike, pontosabban 
a gazdasági nehézségek után ismét a térhang 
felé forduló mozitechnikában megjelent szab- 
ványoké. 1970-ben mint a filmszalag peremére 
nyomott optikai jelek (Dolby sztereo 4ch néven), 
1978-tól pedig a 70 mm-es filmen mágnessza- 
lagon (Dolby Surrond) kapott helyet. Otthoni 
verziójában a beérkező jel ugyan csak két csa- 
tornás, de a frekvenciákkal való játéknak köszön- 
hetően egy további sáv jeleit rá lehetett ültetni. 
A probléma ott kezdődik, hogy passzív techno- 
lógiája miatt a középsugárzót az otthoni rend- 
szerből elhagyták. 


Dolby Surround Pro Logic 


A filmszalagok optikai Dolby SR rendszerével 
párhuzamosan 1987-ben jelent meg. A leg- 
fontosabb különbség, hogy aktívmátrixos 
kódolásának köszönhetően már az otthoni rend- 
szerek is meg tudják különböztetni a négy 
csatornát (jobb-bal-közép-háttér) . Gyakori, 
hogy háttérsugárzóból kettőt használnak, de 
azokban minden esetben ugyanaz a hang szólal 
meg. 


Dolby Digital 5.1 


A mozikban 1992-ben már megjelent ez a techni- 
ka, a 35-mm-es filmek analóg sztereó hanganya- 
ga mellett a perforációk közében (mivel csak ott 
van hely) optikai jelekként kapott helyet a hat 


hangcsatorna. Otthoni verziója 1995-ben 
LaserDisc-eken jelent meg először, ez már teljes 
egészében digitálisan rögzíti és tömöríti (a tömö- 
rítő rutin neve az AC-3) a hat csatornát. A jobb és 
bal hangsugárzó mellett itt a jobb és bal háttér is 
eltérő jeleket kaphat, az ötödik teljes értékű 
hangsáv pedig a középsugárzóé, a hatodik pedig 
csak azért nem teljes értékű csatorna, mert 

az alacsony frekvenciájú effektek számára van 
fenntartva. A dekóder pedig képes ebből előállí- 
tani, hat hangcsatornás, Pro Logic, sztereó vagy 
mono hangzást, persze rögzíteni is lehet keve- 
sebbet Dolby Digital formátumban, nem csak 

a hatcsatornás hangot. 


DTS 


A csatornák frekvencia-tartományában és 

a tömörítési rendszerben különbözik a Dolby 
Digitaltól. Élőbb, felhangokban gazdagabb 
hangzást biztosít, de a dekódernek ismernie kell 
a szabványt, ha egy csak Dolby Digital jeleket 
feldolgozni képes dekóderre küldünk digitális 
DTS jeleket, akkor annak igen csúfos 
következményei lehetnek. Visszafelé viszont 
nincs gond, de csak azért mert a DTS dekóderek 
kivétel nélkül Dolby Digital dekóderek is egyben. 


THX 


A mozikban a végerősítők és hangfalakkal szem- 
ben támasztott követelményrendszer, ami 
a teremmel szemben támasztott igen szigorú 
akusztikai követelményekkel egészül ki, alapjául 
viszont a Dolby Digital szolgál. Otthoni verzió - 
jában szintén az összetevők minőségét jelzi, de 
itt Pro Logic alapokon dolgoznak a Lucasfilm THX 
követelményeinek megfelelő rendszerek, csak 
éppen olyan hangbefolyásolási szolgáltatásokat 
is kínálnak, amik a mozik hangzásvilágához 
közelebb viszik a hallgatót. Ezek után végre 
következzen a hangfalak bemutatása, mert ha 
még tovább várunk vele, akkor ideér a következő, 
már a Dolby Digital EX-et kezelő generáció. 
Schuerue 


! Nem csak a hetürend mat került előre ez a hangtatszét, 
, hanem azért is, mert ha emlékezetem nem csal, akkor, ha 
nem is elsőként, de még mindenképpen dobogós helyen 
. bukkant fel a , számítógépes" Dolby Digital hangszórók 
, piacán. Mindezek ellenére egy igen gondosan tervezett, 
, az első modellek gyermekbetegségeitől mentes darab, 
, ami gyártó audió technikában szerzett tapasztalatainak 
, köszönhető. Nincs külön a monitor tetejére, vagy elé 
helyezhető középsugárzója mégis tökéletes tér felépí- 
. tésére képes. Formai kialakítása nem csak kellemes, dé 
" egy érdekes ötletet is rejt magában. A számítógép mellé 
; való tervezés nem merül ki abban, hogy az iMac őrület 
; ellenére még mindig általánosnak mondható vaj-tojás- 
: piszkosfehér (szóval olyan , gépszínű") színben pompázik. 


A hattersusátzok úgyanis nehány mozdulatát KöszÍtetak 


a jobb és bal hangszórók tetején, kissé kifordított pozí- 
cióban, ekkor a kábelezés is módosul, hogy a dekóder le 
tudja rendezni a késleltetést, és ne sérüljön a térhatás. 
Az impozáns hangtornyok pedig nyugodtan elhelyezhetők 
monitor két oldalán, nincs probléma az árnyékolásukkal, 
ami a subwoofer-ről már nem modható el. Persze ez utób- 
bi felesleges is, hiszen mi értelme lenne az igen méretes 
— talán a legnagyobb a nálunk járt darabok között-, a táp- 
egységet is tartalmazó faládát az asztalra és nem földre 
tenni? Kezelőszervei is a számítógépes használathoz iga- 
zotdnak, a jobb hangszóró talpán minden szükséges elfér, 
ha úgy is ott ülünk, csak útban lenne az egyébként mel- 
lékelt távirányító. Az üzemmódok között (Dolby. Digital, 
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Prologic és £ normál sztereő) a hejövő jelet felismerve Vál- 
togat, bemenetei között pedig megtaláljuk a digitális 
jelet szállító koax fogadására kialakított aljzatot. Hangja 
tisztán szól, és igen tisztességes hangerővel is képes 
megörvendeztetni az arra vágyókat. A gyárilag megadott 
80 wattos teljesítmény nem tűnik túlzónak. Bekötése nem 
okozhat különösebb problémát, a kábelek végén csat- 
lakozó fityeg. Ezzel automatikusan kikerülték azt a prob- 
lémát, hogy az estlegesen, a többitől eltérő polaritással 
bekötött hangszóró némileg különböző hanghullámai 
Zavart okozhassanak, bár ennek  megérzéséhez 
egyébként is nagyon vájtfülűnek kéne lenni. 

Az ADA-880R-t a Pixel Multimédia (1088 Rákóczi út 13) 
forgalmazza 69 9OOFt:rÁta áron. 


Az első hazánkba érkező DVD kitek a Jazz Multimédia 
nevét juttatják eszembe, de látszólag semmi kapcsolatuk 
nincs a ]-S logót használó Jazz Speaker Systems-szel. 
A hangfalrendszer viszont felettébb érdekes darab. Már 
csak azért is, mert önmagában hajítófát sem ér, a sub- 
woofer dobozában helyet kapott erősítőn ugyanis külön 
bemenetei vannak a fő- (sztereó), a háttér- és a közép- 
sugárzóknak, valamint a subwoofernek. Kezelőszervei is 
. ennek megfelelőek, külön potméter állítgatja az egyes 
csatornák hangerejét és esetleges balance-át. Sajnos táv- 
irányításra nincs mód, de mivel a beépített erősítő csak 
végfok szerepet tölt be, ez nem akkora probléma. Beköté- 
se sem túl bonyolult a tangdobozokba fixen rögzített 
kábelek végén csatlakozók várják, hogy a színkódidal je- 
lölt aljzatba jussanak, szimpatikus hogy a kábelkígyő elke- 
rülése érdekében a hátterek kábelei nem túl hosszúak, 


viszont van a dobozban hosszabbító, ha lehetőség van 
messzebb elhelyezni azokat. Mi értelme van az öt hang- 
szórónak, ha csak kettőt tudunk bekötni? Nagyon is sok! 
A Jazz rendszerének éppen ebben rejlik a rugalmassága, 
ami az lehetővé teszi hogy a költségeinket minimalizál- 
juk, vagy legalább több lépésben kelljen csak kiizzadni 
a komplett rendszer árát. Három lehetőség is kínálja 
magát a Dolby Digital rendszer tető alá hozására. A legké- 
zenfekvőbb, a szintén a Jazz Speakers nevével fémjelzett 
speciális hangkártya beépítése a számítógépbe, az ugyan- 
is rendelkezik a megfelelő kimenetekkel, ráadásul nem 
csak a várhatóan megjelenő Dolby Digital játékokkal 
használható, a megfelelő lejátszóval dekóderként is 
funkcionál. Abban az esetben is jó választás lehet, ha az 
asztali DVD lejátszóban van dekóder, hiszen ott is ren- 
delkezésre áll minden kimenet, csak a kábelek 


Bikészít ére kell gondot fordítani (tá kell forrasztani 
a jack dugókat). A harmadik lehetőség pedig a külső 
dekóder alkalmazása, ahogy én is teszteltem a készletet. 
A külön megvásárolandó Galant dekóder mindent tud, 
amit el lehet várni. Digitális és analóg bemeneteinek 
köszönhetően a számítógép, DVD kártya vagy lejátszó és 
Hi-fi komponensek párhuzamosan beköthetők. Táv- 
irányítható, az egyes csatornák minden jellemzője szabá- 
Iyozható, előre programozott hangszín beállításokkal iga- 
Zodig a hanganyag jellegéhez, és mindent visszajelez 
egy elég informatív nagyméretű LCD kijelzőn. Hangjával 
némi állítgatás után elégedett voltam, mindössze a tel- 
jesítményt éreztem egy kicsit kevésnek, bár ez lehet, 
hogy éppen az állítgatás következménye. A Herta Kft (Bp. 
VII Dohány u. 37) a Jazz hangszórót 17 900OFt--Áfa az AD- 
201 dekódert pedig 34 90OFt-4-Áfa áron kínálja. 


Kicsit kilóg a sorból, hiszen nem Dolby Digital, csupán 
i Dolby Pro Logic dekóderrel szerelt darab. Ezen nem is 
szabad csodálkozni, nem ma piacra dobott termékről van 
szó, ráadásul elsősorban játékokhoz ajánlják, amik pedig 
! jelen pillanatban leginkább Surrond hangzásúak. Ennek 
. megfelelően alakult természetesen ára is. A hekötés egyál- 
" talán nem bonyolult, egyértelműen feliratozott aljzatokba 
kell a csatlakozókat belökdösni. A beállítás sem ördön- 
gösség, a subwoofer házán lévő szabályozókkal határoz- 


hatjuk meg az egyes csatornák jellemzőit. A fekete É. 


vajszínű verzióban egyaránt hozzáférhető MTS-100 
bármely hangszóróját elhelyezhetjük a monitor közvetlen 
közelében, még a subwoofer is kielégítő árnyékolással 
rendelkezik. A rendszer érdekessége, hogy nem csak 
a hagyományos elrendezésbe képes térhangzás létrehozá- 
sára. A Multimédia Surround hangzatos nevet viselő 
megoldásnál a némi fáziskésés és az így létrejövő 
doppler effektus gondolkodik arról, hogy a hangok kör- 


G Power MAX-2000 


Mikor öléször találkoztam a TEAC HEvévEI AKKOE més 


csak floppymeghajtókat készítettek, azóta szépen kinőt- 
ték magukat és egyre több területen találkozhatunk 
a márkával. A Power MAX rendszer legszembetűnőbb 
jellemzője a négy igen kis méretű hangsugárzó, amik 
csak a bekötéstől függően a jobb-bal első és hátsó su- 
gárzók szerepét töltik be, a középsugárzó csak azért 
méretesebb, mert azon kaptak helyet a kezelőszervek. 
Ezek a hangszórók természetesen árnyékoltak a táp- 
egységet és csatlakozókat is magában foglaló subwoofer 
viszont igen erős mágneses tevékenységet fejt ki 
környezetére. Jó néhány percnyi fejtörést okozott, amíg 
rájöttem, hogy a monitoron megjelenő zavart az okozza, 
hogy a VGA kártyából kikanyarodó kábel túl közel ment el 
az asztal alá rejtett subwooferhez. Sajnos kicsit önmagát 


hejárják a hallgatót. Igen hasznos, ha a gép olyan helyet 
kap, ahol a hátunk mögé vezető kábelek, vagy a hátsó 
hangfalak elhelyezése gondot okozna. Hangminőségére 
egyáltalán nem lehet panasz, mint ahogy a maximális tel- 
jesítményre sem, falat bontani ugyan ezzel sem lehet, de 
a jószomszédi viszony komoly károkat szenvedhet egy 
hosszantartó éjszakai guake meccs után. 

Az SSI termékeket forgalmazó SERCO Kft-nél 

(1066 Ó utca 46) mindkét színváltozat 36900Ft--Áfa 


is iz ettja, Jéginkánb : a a mellékelt Vékönyka kábeleken 
szed fel a többi résztvevőnél több zajt, ami igazán csak 
csendben nagy hangerővel érzékelhető, de attól még 
jelen van. 

Kanyarodjunk vissza a mini hangszórókhoz, méretükhöz 
képest félelmetes mennyiségű hang jön ki belőlük, tel- 
jesítnényben nem maradnak el nagytestvéreiktől. A már 
felemlegetett alapzajtól eltekintve, - ami zene mellett már 
nem érzékelhető — jól és tisztán szólnak, talán csak 
a magasakra kell egy kicsit rásegíteni a beállításokkal. 
Analóg és digitális bemenettel egyaránt rendelkezik, a négy 
körben elhelyezendő hangszóró a Hi-fi erősítők és hang- 
falak világából megismert puszta drótra ráharapó szorító 
csatlakozókkal lett megoldva, a subwoofer és a közép- 
sugárzó között pedig speciális szalagkábel viszi át 


a BE hiszen, az utóbbiban kapott helyet a Vazerlés 
Kezelőszervei egyébként jól áttekinthetően és könnyen 
elérhetőek, ha a monitor tetejére rakjuk, akkor 
közvetlenül. Ha nem számítógéphez használjuk a Power 
MAX-ot és a TV tetején figyel a középsugárzó, akkor is 
kényelmesen, a mellékelt távirányítóval piszkálhatjuk 
a bejövő hang típusához automatikusan is alkalmazkodni 
képes beállításokat. Ez utóbbi felhasználást támogatja az 
is, hogy a mellékelt kábelek nem igazán gépközeli 
használathoz lettek méretezve, a két hosszabb, a hát- 
térhangszórókhoz szánt vezeték kb. 8 méter hosszú. 

A Carrera Számítástechnikai Kft-től (1111 Karinthy F. 26- 
28) kapott hangrendszert 6980OFt4-Áfa áron lehet 
megvásárolni. 
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3 millió fölött 


nnél sokkal több digitális fényké- 
a pezőgépet használnak szerte 
we világban, a cím az új generációra 

utal: az idén a 3,3 millió képpontos 
készülékek lesznek divatban - karácsonykor még 
bizonyosan. 
A 3,3 millió pixel 2048 x 1536 képpont méretű 
fényképet jelent. Előkerült a digitális fényképe- 
zőgépek körében is a szoftveres felbontás-növe- 
lés, van olyan típus, amely több mint 4 millió 
pixeles képet ígér — de 2,2 millió érzékelő cella 
adatai alapján. Amint az már remélhetőleg köz- 
ismert, a digitális fényképezőgépből kinyerhető 
kép mindenképpen tartalmaz közelítést, hiszen 
egy cella csak egy színt rögzít a vörös, zöld és 
kék alapszínek közül. Gyártónként különböző 
mintázatban helyezkednek el az alapszínekre ér- 
zékenvített cellák, emiatt más és más eljárással 
számítódik ki a minden képpontról 3 bájtnyi szín- 
információt hordozó képállomány. A második 
lépcső a tömörítés: van olyan fényképezőgép, 
amelynek legfinomabb képtípusa is veszteséges 
tömörítéssel keletkezik, de általában a legterje- 
delmesebb és egyben legszebb képméret az ér- 
zékelő által fölvett összes információt tartalmaz- 
Za. (Ez a formátum, amelyből a mintegy 1000 Ft/ 
megabájt fajlagos költségű memóriakártyákon a 
legkevesebb fér el...) 
Ami újdonság, és a 3,3 millió pixeles készülékek- 
kel rendre lehetséges: fél - egyperces mozgó, 
hangos videofilmet lehet rögzíteni a fényképező- 
gépekkel. Nyilván a memóriával takarékoskodni 
kell, emiatt a videó csak 340 x 240-es felbontá- 
sú, de azért a jelenség meggyőző. 
Hatására a szakújságok újabb konvergenciáról 
zengenek, miszerint egybe fog olvadni a digitális 
kamerák és fényképezőgépek termékcsoportja. 
Addig még van ideje a Tiszának tisztulni. Egye- 
lőre a háztartási digitális videokamerák csak 
olyan alacsony felbontású állóképeket képesek 
rögzíteni, amilyen fényképezőgépet jóformán 
nemis lehetett kapni, még a korszak hajnalán 
sem. Az az egy-két videókamera, amely 
1280 x 1024-es álló felvételt tud összehozni több, 
egymást követő képkocka alapján, az abszolút 
professzionális kategóriának is a felső tartomá- 
nyába való, a funkció pedig ennél fogva a riport- 
újságírás elitjét szolgálja ki. Pedig az eredmény 
minősége nem éri el a hasonló felbontású fény- 
képezőgépek képejét - de 1024 x 768-asnak ép- 
pen hogy elmegy. 


Kristálygömb 


Egy olyan gyorsan fejlődő piacra vonatkozóan, 
amelyen egy adott termék még egy évig sincs je- 
len, dőreség lenne pontosnak tűnő jóslatokat ten- 
ni. Valószínűnek látszik, hogy a képpontszám 
nem fog a végtelenségig nőni, már csak azért sem, 
minél több a képpont, annál kisebbek az elemi 
cellák, ami csökkenti a fényérzékenységet. 
Ebben az irányban pedig még sok fejlődésre len- 
ne szükség. Az igény felismerését jelzi, hogy né- 


hány, egyelőre csak bejelentett típust nem a 3,3 
milliós érzékelőkre, hanem a 2,1 milliós, de fel- 
tehetően mostohább fényviszonyok között is hasz- 
nálható CCD lapkákra építettek, viszont fejlettebb 
optikával látták el azokat. Az ésszerűségi korlát 
valahol a 4000 x 3000 pixel környékén van, ekko- 
ra képállományból már nyomdai, professzionális 
A4-es színes képet lehet nyomtatni. 

Biztosan meg fognak jelenni a CMOS rendszerű 
érzékelőre épített fényképezőgépek. Az elméleti 
részletek mellőzésével az ilyen típusú lapkák 
néhány fontos előnnyel bírnak: olcsóbb a gyártás- 
technológiájuk, a feldolgozó áramköröket rá le- 
het integrálni az érzékelőre, a (MOS képérzékelő 
egyes fénytani tulajdonságai kedvezőbbek (fény- 
erő-jel karakterisztikájuk jobban hasonlít az em- 
beri szemére), nagyobb lapkákat lehet gyártani 
a kisebb CCD-k költségén. 

Jól látszik az az irányzat, hogy a nagyon futu- 
risztikus formatervezésű készülékek eltűnnek. 

Az újabb típusok mind működésükben, mind 
kinézetükben vagy a teljes automata, kompakt 
(női, bocs hölgyek...), vagy a hagyományos 
(normális. ..) fényképezőgépekre hasonlítanak. 
Van olyan törekvés is, amely nem az egész fény- 
képezőgépet, hanem csak a filmet váltaná ki egy 
digitális eszközzel. Képzeljünk el egy , nyelves" 
kazettát, amelyet bármely szabványos kisfilmes 
gépbe be lehetne helyezni. De egyelőre nincs 
ipari méretekben gyártható, ár szempontjából 
megfelelő 24 x 35 mm-es érzékelő, akár CCD, 
akár CMOS rendszerű; bár egy ekkora méretű, 6,6 
millió pixeles CMOS lapkát már bemutattak. 
Súlyos adóssága a háztartási digitális fotózásnak, 
hogy az elkészült képeket nem lehet a hagyomá- 
nyoshoz akárcsak hasonlóan könnyen, egyszerű- 
en és gyorsan megtekinteni. Még a legígérete- 
sebb, bár igencsak költséges megoldás a falra 
függeszthető, nagyobb méretű, a fényképezőgép 
memóriakártyáját fogadni képes színes LCD 
(folyadékkristályos képernyő, lásd a magyar PC 
World 2000/7 számát.) 


Készülékek 


Nem maradhat el a kötelező mentegetőzés: az itt 
bemutatott fényképezőgépek nem képviselik a tel- 
jes hazai választékot, kiválasztásuk szinte telje - 
sen esetleges. Szinte: az ismertetett típusokat 
biztos, hogy meg lehet vásárolni Budapesten... 
Ha nem most, de még az év folyamán feltétlenül. 
Áruk -- szintén közhely - a forgalmazótól és a fo- 
rintárfolyamtól függ. Egyelőre úgy tűnik, mintha 
a , millió pixelenként százezer forint" képlet len- 
ne érvényes, azaz a 3 milliós digitális fényképe- 
zőgépek ára kevéssel 300 000 forint fölött mozog 
(áfa nélkül), kivéve az alábbi Casio-t, amely csak 
220 000-be kerül, ráadásul még egy fénykép- 
nyomtatót is adnak hozzá. (Fényképnyomtató: max. 
210 x 148 mm-es nyomatok készítésére képes, 
alacsony felbontású nyomtató, amelynek hőfó- 
liás működési elve teszi lehetővé a hozzávaló 
fényes papíron a meglehetősen jó, fényképszerű 


É Mélyvíz - DIGITÁLIS FÉNYKÉPEZŐGÉPEK 


eredményt.) Számos szolgáltatás közös, illetve 
a piaci verseny miatt kötelezően megvalósul 

a korszerű digitális kamerákban. Ilyen (minden 
rendszer és teljesség nélkül) a velejáró átjátszó 
és képfeldolgozó szoftver, a beépített vaku szé- 
leskörű vezérelhetősége (kötelező a vörösszem- 


kiküszöbölő mód), a külső vaku csatlakoztatha- 
tósága, a sorozatfelvétel lehetősége, az érzé- 
kenység állítása és korrigálása, az USB csatlako- 
zás, és még hosszan lehetne sorolni. Az alábbi 
rövid ismertetésekben a sajátosságok kiemelé- 
sére törekedtünk. -ezy- 


Fujifilm FinePix 4700Z200o0m 
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A fölső képen vak lyuknak látszó lencsefedő alól használat közben kibújik az objektív 


. Mint már sokszor bebizonyosodott, ki- 
! csinysége és relatív ismeretlensége 


3000£EX 3.3 millió pixeles fényképező- 
géppel is. Alig jelent meg, a vele adott 


. ellenére Budapest ugyanúgy a világ színes fényképnyomtatónak, és a még így 
. közepe, mint akármelyik másik főváros is kedvező árnak hála szokatlanul sok 
fá földkerekségen. Legyen az autó, hifi, példány talált gazdára itthon. 

. tévé, számítógép, vagy éppen digitális Nagykereskedőjének, a Foto Digitalnak . 


. fényképezőgép, a legújabb típus megje- 
" lenése után igen röviddel felbukkan 
unk. Így történt például a Casio 0C- 


3 millió pixeles érzékelőjén kívül abban 


; Egy korábbi típus (a 2020-as) házkialakítását hasznosítja a cég történetének első 

, fekete színű digitális fényképezőgépe, az Olympus Camedia C-3030. Ez a ház a ieg- 
kisebb az Olympus digitális kamerák választékában, így a C-3030 előkelő helyre ke- 
rülhet a legkisebb 3 milliós gépek versenyében. A miniatürizálás eredményeképpen 
a kamera súlya még az akkumulátorokkal együtt sem éri el az 500 grammot. Nagy 
valószínűséggel a Camedia C-3030 a legkisebb ún. , bridge" vagy , L" kialakítású 
készülék, amelyet a jobbkezesek 
azzal az egy jobb kezükkel teljes mér- 
tékben vezérelhetnek. A 3-szoros 
optikai zoomot ebben a gépben is 

. digitális nagyítás, ezúttal 2,5-szörös 
egészíti ki. Az Olympus az egyik 
legrégebbi versenyző a digitáliska- 

. mera-piacon, tapasztalatai például 

. a mintaszerű kezelőszerv-elrendezés- 

. ben és a gyakorlathoz igazodó menü- 
szerkezetben mutatkoznak meg. 


. az IBM Microbrive is behelyezhető — 


köszönbetően szját kezünkbe is vehettük. változat létezését is.) A személyes kap- 


is élvonalbeli, hogy olyan CompactFlash 


GAMESTAR ! 2000 szeptember 


II memóriakártya-foglalata van, amelybe 


ennek legutóbbi változata 340 megabáj- 
tos. (Minden irányban kisebb, mint egy 
gyufásdoboz, vastagságában kevesebb, 
mint a fele! Bejelentették az 1 gigabhájtos 


csolat folyamán fény derült kivételesen — 
szép és barátságos menürendszerére is. 


Sok szakmai fórumon nagyon pozitív minősítést szerzett a Nikon CoolPix 990 típusú 
3,3 millió pixeles kamerája. A gyártót ugye nem nagyon kell bemutatni a fényképe- 
zéshez csak kicsit is konyítóknak, a CoolPix digitális család sem ismeretlen már. 
Mindegyik tagjának kialakítása lényegében azonos: a kamerarész a kézidarab rész- 
hez képest csaknem 360 fokban körbeforgatható. Ami a CoolPix 990-et kiemeli 

a versenytársak közül, az a mechanikus fényrekesz, segítségével a klasszikus 
kamerákhoz igencsak hasonló módon lehet fényképezni, tekintve, hogy a többi ex- 
pozíciós paramétert is lehet megfelelő finomsággal, kézzel állítani. Az olcsóbb, 


. avagy más filozófiájú digitális gépek inkább automatikusak — elriasztva ezzel a kre- 


atív (hivatásos) felhasználók táborát. Nem véletlen, hogy a CoolPix 990 prospektu- 
sa a mindössze 0,1 másodperces expozíciós késleltetést hangsúlyozza, ugyanis 
a legtöbb digitális kamera ennél sokkal lomhább. (Egy kis piszkos titok a digika- 


. merák házatájáról... Előre kell tudni, mikor csattan a csók az esküvőn, ha el akar- 
. juk kapni a pillanatot.) 


) Mélyvíz - NYERS CD 


Új hús a piacon 


eladat: sorolj föl 6 írható CD márkát! Megy? Ha nem, akkor csak hármat: Philips, TDK 
"én (Memorex, Verbatim, Kodak, HP, Imation, Fuji, Maxell, Boeder, BASF, minden rend- 


szer nélkül, ahogy eszembe jutott, és biztos, hogy kihagytam legalább egy tucatot. Az is 

biztos, hogy a márkanevek közül több nem is önálló, hanem egy másik gyártó termékei 
hordozzák az egyik címkéjét, illetve logóját. A Philips pedig azért került előre, mert piaci pozíciójától füg- 
getlenül e cég találta fel magát a CD-t, és a lemez - egyik? - gyártási technológiáját is itt dolgozták ki.) 
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Egyébként meg kit érdekel a márka? Adják ide 

a boltban, kérjenek érte minél kevesebbet, de 
lehessen rá legalább nyolcszoros sebességgel 
írni úgy, hogy kivétel nélkül miden CD-olvasó 
elolvassa, és legyen rajta legalább 50 megabájt 
tartalék, hogy jól túl lehessen írni. Ezt várnám el, 
mint felhasználó. 

Nem lehet könnyű betörni egy ilyen zsúfolt, és 
nérett" piacra. Mégis erre vállalkozott a Napfény 
; Kft. által képviselt PrimeDisc GmbH. Úgyhogy 

a közeljövőben várhatóan több kereskedésben 
megjelennek majd a mellékelt kép tanúsága sze- 
I rint ízlésesen (amiről ugye nem érdemes vitat- 
kozni... - RP) színes borítójú lemezek, a három 
leggyakoribb: 650 megabájtos (74 perces) nor- 
mál, 700 megabájtos (80 perces) nagy kapaci- 
tású, és újraírható (CD-RW) kategóriában. 


Miután a GameStar magazin lézeresmédija- 
bevizsgáló tudományos laboratóriumának 
felszerelése még nem fejeződött be, ezért a 
rendelkezésünkre bocsátott tesztlemezeket 

j csak a pudingpróbának tudtuk alávetni. 

jú MEEEEMEESSZEEEEEEEZZEZEÉE EZEKET TTSEZ EZEK KEZ ETEK KETTO TESOSTEZZTETEE BA 
j Azaz annak rendje és módja szerint megírtunk 
egyet-egyet, különböző programokkal és egy HP 
j SureStore 9310 típusú, 10-4-32 specifikációjú 

j CD-íróval. Nem teljesen meglepő módon a teszt 

; pozitív eredményt hozott, lévén, hogy a PrimeDisc 
; CD-R termékek borítóján az ,,1-12x", a CD-RW 

! (újraírható) korongén az ,,1-4x" karaktersorozat 

j olvasható. (A dolog nem teljesen magától értető- 
j dő. Előttem tökéletesen ismeretlen okból a HP 


írók nem írják a Kodak lemezeket. A pontos infor- 


! 
j 
j 
j 
j 


máció: egy közeli ismerősöm 7210-es és az én 
9310-es íróm által mindössze 4-szeres sebes- 
séggel megírt Kodak lemezek olvashatatlanok. 

A jelenség felismerésére ismerősömnek 10, 
ellenőrzésére nekem egy lemezem ment rá. 
Ezúton közzéteszem a dolgot, aki tud rá magya- 
rázatot, jelentkezzen.) 

Kizárólag kukacoskodásból említem, de egy ne- 
gatív tulajdonsága biztosan van a PrimeDisc 
médiáknak: dobozuk hátsó borítópapírjának bel- 
ső oldala nem fehér. Azaz nem tudom a papírt 
kifordítva a lemez gerincére felírni a tartalmat, 
Súlyos, igaz? 

Tulajdonképpen igen. Szoros a verseny, zsúfolt 
a piac, minden apróság számíthat. Ha egy autónál 
megemlítendő tulajdonság és prospektusban 
szereplő, pénzbe kerülő extra a kipufogó végére 
egy csavarral felerősíthető, kizárólag díszítő 
funkciójú, krómozott csődarab, akkor az írható 
CD-k hátsó borítója meg igenis legyen kifordít- 
ható, ne kelljen negyedóráig vagdosnom, hogy 
a gerincen is láthassam, mit írtam a lemezre. 
Pláne, hogy az első borító belső oldalát még a 
teljesen névtelen gyártók is legalább bevonalaz- 
zák, jelezvén: , ide írd a tartalmat, drága júzer". 


Háttér 

HEZ MUSKZKZTÜNKUSESTTZKESTSETTKNESTEEZTNŰBTTÜTETHÉTTI 
A továbbiakban az új piaci szereplő megjelenésé- 
nek ürügyén hadd idézzünk föl ifjú, vagy a tech- 


nológia iránt még érdeklődő Olvasóinknak né- 
hány közhasznú tudnivalót. 


A CD (compact disc) felváltotta a hagy- 
ományos hanglemezt. 

EZEZSZEST EZEK TÉT TETSZEN IKES ZZRTETT ETTE EZT ÉS SEKŐ ZETT SZESZT] 
(Most ne tessenek azon vitatkozni, hogy nem 
teljesen, és hogy ez mekkora tragédia stb stb. 
Árbevétel szempontjából a hanglemez még 

a műsoros kazettáéhoz képest is csak elenyésző 
töredéket képvisel mostanság.) Amikor megje- 
lent, a PC még gyerekcipőben sem nagyon járt, 
úgyhogy az akkor uralkodó hanglemez-tech- 
nológiából nőtt ki, aminek lett is néhány kelle- 
metlen következménye. Elsősorban az, hogy az 
adatok a CD-n egyetlen, folyamatos spirálvonal- 


ban helyezkednek el - mint a hanglemezen. 
Ehhez képest a CD-szabvány szerinti hangrög- 
zítés módja példamutatóan időtálló: 44 kilo- 
hertzes mintavételi frekvenciával és 16 bites 
amplitudó-felbontásban foglalnak helyet 

a jobb és a bal csatorna adatai a lemezen. 
(Másodpercenként 44000, 0 és 65536 közötti 
szám dekódolásából áll vissza az eredeti hangzás. 
Az időtállóság meg annak a következménye, hogy 
az ember hangérzékelése az utóbbi 60000 évben 
keveset ugyan, de csak romlott. Az elkövetkezen- 
dő hasonló hosszúságú időtartományban sem 
várható drámai változás e területen.) Az első szá- 
mítás ebben a cikkben: 2 x 2 x 44000 - 176 000 
bájt/másodperc adatátviteli sebességre van szük- 
ség az audió-CD-ben (jobb és bal csatorna, egy 
bájt csak nyolc bit). A valóság valamivel jobb, 
mert már 150 kilobájt/mp kifogástalan hang- 
visszaadást jelent: ez az úgynevezett egyszeres 
sebesség. 

A kettes számrendszerbeli (0-ás és 1-es) számje- 
gyek fényvisszaverő és matt területek (Iyukak) 
váltakozása formájában láthatók is a CD-k nem 
nyomtatott felületén. 

Amint a PC-k száma kellően nagy lett, azonnal 
kiderült, hogy az audió-CD-n 650 megabájtnyi 
adat fér el, ami az akkori merevelemezek átlagos 
kapacitásának még a többszöröse volt. 

Úgyhogy az öregebb PC-használók azóta sem 
képesek a mégoly fölösleges, és gagyi tartalmú 
CD-k kihajítására, mert még mindig tiszteletet 
parancsol számukra az egykor hihetetlenül sok- 
nak számító adat. 


A legolcsóbb tömeges adattároló a CD-ROM. 
25000 forint / 15000 megabájt - 1,67 
Ft/MB merevlemez esetén; 220 Ft / 650 
megabájt - 0,34 Ft/MB CD-olvasó esetén, 
EESZERZOZSEZEDE ET ESZES EET HKE TES ESZ EZ OSEEZSEZZEESEZEZ TEKINTETT] 
bár az utóbbi adat nem tartalmazza a készülék 
árát. Ha viszont ezt is be akarjuk számítani, akkor 
vegyük úgy, mintha egy CD-olvasóra átlag 10 
lemez jutna: 2200 - 8000 Ft / 6500 megabájt - 
1,57 Ft/MB (Pillanatnyilag egy 15 gigabájtos 
merevlemezt megvehetünk 25000 forintért, 220 
Ft-ért kapunk egy írható CD-t, és 8000 Ft egy 


közepes minőségű CD-olvasó ára. Minden ár áfa 
nélküli. Az adatokban sok a jóindulat a merevle- 
mez javára...) 

Sajnos a CD lassú, ezért csak archiválásra, illetve 
szoftverek és egyéb tartalomfajták forgalmazá- 
sára való. (Hajlékony és-vagy ZIP és L5-120 
lemezekről szó sem essék. Több ezer forintért 
töredéknyi megabájtokat kínálnak.) 
TEMES SSSZSZSESZET 
A CD-ROM-on, és a CD-RW-n is folyamatos 
spirálvonalban helyezkedik el az adattömeg. 
EZI SZEKST ESETT YE NMR UT KSZEZZ SZETT 
Éppen az a fejlesztések kritikus pontja, miképpen 
lehet írás közben a folyamatos adatszolgáltatást 
fönntartani, mert a spirálvonalat semmiképpen 
sem szabad megszakítani. Hál" Istennek a PC-k 
annyira fölgyorsultak, hogy ez általában nem 
jelent problémát, ha az író elegendően gyors, 
SCSI vagy IDE összeköttetésben van a PC-vel. 

Ha nem, például a külső írók USB vagy pláne pár- 
huzamos porton csatlakoznak, akkor ugyanott 
tartunk, mint a hőskorban: a PC nem csatlakozhat 
hálózatra, nem végezhet semmi mást, csak a CD- 
írást, még a többfeladatosságot is le kell tiltani, 
nehogy bármi is elvonja a rendszer figyelmét 

a CD-írásról. A spirális adatelhelyezkedés miatt 
kell az egyes munkamenetek (sessionök) között 
le- és felvezető szakaszokat beiktatni a nem egy 
sÜlésben" felírt CD-k esetén. Ezek több 10 
megabájttal csökkentik a kapacitást, hiszen nem 
tárolnak adatot, csak azért szükségesek, hogy az 
olvasófej megtalálja a szakaszok elejét. 
et ETTETTTETZTTT za 
Kicsit jobb a helyzet az újraírható lemez 
esetében, itt alkalmazzák a CD hátrányainak 
kiküszöbölésére kitalált csomagírási (packet 
writing) technikát. 

 EEZEET ELETE ESZELTE BEEE ÉTÉ ÉS EZ ÉRE TÉSBÉSONŰTÉKTOS ŐSÉT MOSMÁ ORE ÓZ TOSZ EZ] 
Előre felviszik a lemezre az adatszerkezetet és 

a foglaltság jelzésére szolgáló táblázatot, ame- 
lyeket a használat során feltöltenek. 

Ha valakit ez a rendszer a hajlékonylemezek ke- 
zelésére emlékezteti, az nem véletlen. Annyi 

a különbség, hogy az újraírható lemez egy adott 
területét két formázás között csak egyszer lehet 
megírni, blokkonként nem törölhető - viszont 


Mélyvíz - NYERS CD 


többször, a gyártók szerint akár 1000-szer is for- 
mázható. Természetesen az adatszerkezet és 

a foglaltsági térkép csökkenti a hasznos terüle- 
tet, így a 650 megabájt formázatlan kapacitású 
újraírható lemezre csak mintegy 600 megabájtnyi 
adat fér el. Az írható CD felületére a lézer jóváte- 
hetetlenül beégeti a jeleket, míg az újraírható 
lemez különleges bevonatának kis területeit csak 
módosítja, hogy tükrözési tulajdonságai valame- 
lyest megváltozzanak. 


Még kétszer 


a sebességről 
EKEVEEESKESKETESK TETT HETBESENKEZENTT 
Egyszeres sebesség kell a hang-CD-k lejátszá- 


sához. Ezúttal nem számítjuk ki, csak leszögezzük: 
videók lejátszásához tökéletesen elegendő a hat- 
szoros sebesség. Bármely, ennél nagyobb sebes- 
séget kizárólag folyamatos, a lemez egy adott, 
egybefüggő területének olvasásakor lehet kihasz- 
nálni, azaz csak szoftverek telepítésekor. A CD- 
olvasó fő paramétereként szolgáló adatátviteli 
sebességet még ilyen körülmények között is csak 
akkor közelíthetjük meg, amikor a legkülső ré- 
szeket olvassuk - apropó, a folyamatos spirál 
belül, a Iyuknál kezdődik... 


Az állandó adatátviteli sebességhez folyam- 
atosan és egyenletesen változnia kell a CD 
forgási sebességének. 


Ha nagyobbat kell ugrani az adatok között, akkor 
sokat kell változnia fordulatszámnak, ehhez idő 
kell. A CD-k adatelérési ideje másodperc- 
nagyságrendű a merevlemezek ezredmásodper- 
ceihez képest, és ez egészen addig így fog ma- 
radni, amíg valami épelméjű megoldás ki nem 
szorítja a jelenleg éppen totális szabvány rang- 
jára emelkedő CD-t. Van néhány állandó szögse- 
bességű CD-olvasó, de ezek drágák, és elvesznek 
a felszerszámozott tömegtermelésből áradó, 32- 
48- 50- stb-szeres maximális adatátviteli sebes- 
ségű, vagyis soha nem ennyire gyors termékek 
között. Amelyek ráadásul megállnak, ha éppen 
nem hozzájuk fordul a számítógép, és minél gyor- 
sabbak, annál hosszabb ideig, több másodpercig 
tart, míg újraélednek. Örüljünk csak a technoló- 
gia fejlődésének. 

A CD-olvasók eme bűneit még sokszor fogják tő- 
lem megkapni, kedves GameStar-olvasók, mert 
kiváló példák arra, hogy a versenypiaci tömeg- 
termékek kiváló tulajdonságaiért-mivel is kell 
fizetnünk. Az, hogy a mechanikus letapogatású 
hanglemez felváltására kitalált technológia 
általános adattárolási funkciót és felhasználást 
nyert a piacon, azaz nem arra használják, amire 
való, úgy tűnik, általános az informatikában - 
nem a Philips hibája. Hiszen a PC-t magát sem 
multimédia szórakoztatóeszköznek szánta az IBM, 
és sem a TCP/IP kommunikáció, sem az Internet 
maga, sem a HTML dokumentáció-leírás, sem 

a web nem arra született, hogy a globális kultúra 
tudományos kutatóhelyek közötti kommunikáció 
könnyítésére és globalizálására szánták. 

Mindez semmiképpen sem befolyásolja a gyártó- 
ja szerint 200 évig megbízható PrimeDisc médiák 


- vagy emberiség. -czy- 


GAMESTAR ! 2000 szeptember 


GAMESTAR ms HTTP:/AWWW.GAMESTAR.HU 


Mélyvíz - VOODOO 5500 TESZT 


ŐSZINTÉN, 


TÖBBRE NEM TELLETT? 


3Díx Interactive készítette az első 
olyan grafikus kártyát, melynek 
ú tudása révén komolyabban elkezd- 
hettek fejlődni a játékok. Azóta 
rengeteg idő telt el, több cég jelent meg hasonló 
termékkel, Mindig is folytak igazi harcok, egyszer 


, 3díxAdvanced Feanzes) 343 Cor] 3dtxirfo 3dírántálasha [ 
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ez volt jobb, másszor meg az. A 3Dfx is piacra dob- 
ta legújabb kártyáját, mely nem biztos, hogy be- 
váltja a hozzá fűzött reményeket. 

Azt már most leszögezem, (bár lehet, hogy ez 50- 
kakat hidegen hagy), világ életemben Voodoo- 
kedvelő voltam. Soha nem is akartam más moni- 
torkártyát, teljes mértékben meg voltam eléged- 
ve a szolgáltatott minőséggel. Azonban még min- 


dig , csak" Voodoo 2-es kártyám van, ami a mai 
DVD- és grafikaorientált világban, enyhén szólva 
kevésnek bizonyult. Gondoltam, kipróbálom a leg- 
újabb Voodoo-t, mielőtt kiadnék érte egy kisebb 
vagyont. A Carrera Kft. volt segítségemre a dön- 
téselőkészítésben. 


Kell — nem kell 


EBET EEKATEKETT EE TETTETETT ZTTK SZSZK 
Nagyon hiányoltam a TV ki és-vagy bemenetet, 
amire ma már igencsak szükség van. A 64 MB 
memória ugyan csak érzésnek volt jó, gyakorlati 
hasznát nem lehet venni egyelőre. Azt tudtam, 
hogy tápfeszültséget is kell adni ahhoz, hogy 
működjön egy kártya, de hogy külön tápcsatla- 
kozót foglaljon, az enyhén szólva különös. Vajon 
mi fogyaszt 3Dfx-éknél annyit, amennyit az AGP 
csatlakozó nem tud megadni? (Hja kérem, a nagy- 
ság átka... Lásd alább is. - czy) 

A kártya mérete sem volt semmi. Alig fért bele 

a házba, pedig nem minitornyom van. A régi jó 
ISA buszos kártyákra emlékeztet, amelyek már 
rég kimentek a divatból. 

Ez a kártya több olyan vizuális effektusra is képes 
a 3Dfx ígérete szerint, melyek igen újnak számí- 
tanak a grafikus kártyák terén. Ilyen 

a képfeldolgozásból ismert 
élsimítás (anti aliasing). Felis 
tűnt a legtöbb játékban, a távoli 
képek valóban nem szemcsések, 
de sajnos cserébe eléggé elmosot- 
tak. (Ezek a júzerek, semmi sem 
elég jó nekik. - czy) Tulajdonképpen 
hasznos, a játékok egy közepesen 
erős gépen sem akadoznak, még akkor 
sem, ha ez be van kapcsolva. 

A többi új effektet (amelyek biztos lé- 
teznek, mert be lehet állítgatni), igazá- 
ból még nem használják ki a játékok. 
Előbb-utóbb bizonyára feljavulnak a játé- 
kok a Voodoo 5-től, ha minden effektus 
engedélyezve van, de egyelőre nincs igazi 
érdeme a dolognak. 

Szerencsére nem melegedett annyira, mint 
gondoltam, bár a ráépített két ventilátor biz- 
tosan nem fölösleges. Tehát a Voodoo 5/5500- 
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as kártyán két VSA-100-as lapka van, amelyekkel 
még mindig nem tud elég nagy sebességet elér- 
ni. A hamarosan megjelenő Voodoo 5/6000 csu- 
pán két dologban fog különbözni: négy VSA-100- 
at és 128 MB memóriát fog tartalmazni. De kér- 
dem én, miért? A 64 is sok, hány év kell még 
ahhoz, hogy kihasználjuk ezt a kapacitást? (Mint 
tudjuk, 18 hónap alatt duplázódik a PC-k teljesít- 
ménye. A válasz tehát: másfél... - czy) 

A kártya mellett szól, hogy remekül le tudja ját- 
szani a DVD filmeket, képminősége kiváló. Még 
az átlagos AVI, MPG kiterjesztésű videókat is 
megprocesszálja valahogy, sokkal gördüléke- 
nyebb képet kapunk. 


Anti-atiasing nélkül 


Tanácstalan vagyok! 
[ESSERE ESZE EREZTE S ENNE S MESZ ESÁ ERTEM ESZES HÉ Ű 


Őszintén megmondom, hogy tulajdonképpen re- 
mek egy kártya, komolyan nem sikerült meg- 
akadnia a játékok nagy részének. Nem hiszem, 
hogy a nagy mennyiségű memóriának köszön- 
hetően, sokkal inkább a nagy teljesítményű 
(lásd: tápcsatlakozó) lapkáknak. A tesztered- 
ményeket elnézegetve azonban tudomásul kell 
venni, hogy közel azonos áron, kaphatunk pél- 
dául jóval gyorsabb GeForce 2-es kártyát. Ismét 
mondom, nem biztos, hogy kell gyorsabb, de 
az a lehetőség, hogy ugyanennyiért mit kapha- 
tok, komolyan elgondolkodtat. Igaz, ebben 64MB 
memória van, de ezt szó szerint semmi sem 
használja ki (hacsak nem dolgozunk a Disney- 
nél, vagy hasonló helyen). Még nem tudom, mire 
fogok befektetni, de az biztos, hogy még alszom 
néhányat a döntésem előtt. Ahhoz képest, hogy 
eleinte biztos voltam a dolgomban, nem gondol- 
tam volna, hogy ennyire kitérek a hitemből. 


Anti-aliasíngal 


ZeroCool 


mát 


A 3Díx Voodoo 5 arcképe. Festeni sem lehet 
szebbet, igaz?" 


Mélyvíz - LOGITECH CORDLESS DESKTOP 
ÉS CORDLESS TRACKMAN WHEEL 


Drót nélküli világ 


Sok panaszt hallottam innen-onnan, miszerint 
nagy kár, hogy az összes drót nélküli Logitech 
billentyűzet angol kiosztású, mert bizony nagyon 
szeretnének egy ilyet, de nem tudnának meg- 
barátkozni az ebből fakadó apróbb gondokkal. 
Ezek ugyan használhatók magyar szövegek gé- 
pelgetésére is, de nem szerepelnek rajta az éke- 
zetes betűk, fel van cserélve a Z és az Y, és a kü- 
lönböző írásjelek is máshol vannak, mint ahol 

az angol billentyűzetek gombjain szerepelnek. 
Most végre az ő gondjaik is megoldódhatnak, 
ugyanis a Logitech gondolt egyet, és kihozta 

a Cordless Desktop magyar verzióját. Vagyis 
kapunk egy teljes, 105 gombos magyar billen- 
tyűzetet egy szimmetrikus (mindkét kézben 
használható), görgős egérrel, és természetesen 
mindkettő rádiós technológiával csatlakozik 

a géphez. 

A csomaghoz két hajlékonylemezen megkapjuk 

a Logitech Mouseware programjának 8.2-es 
nemzetközi verzióját, ennél az interneten már 
találhatunk kicsit frissebbet is. Nagyon jó hír 

a reménybeli tulajdonosok számára, hogy mel- 
lékelnek átalakítót mind az egér-, mind a billen- 
tyűzet-bemenet számára, így (kis költői túlzás- 
sal) nincs is olyan régi gép, amihez ne tudnánk 
csatlakoztatni. 

Mindösszesen két apróbb hiányosságot tudnék 
megemlíteni az együttessel kapcsolatban, 
melyek engem nem zavartak, de lehet, hogy 
valakinek a szemében komoly gondot jelente- 
nek. Az egyik, hogy noha magyar piacra szánt 
termék, sajnos a mellékelt szoftver és a kézi- 
könyvek (kezelési, ergonómiai útmutató stb.) 
hat nyelvéből egyik sem magyar. Ez nem eget- 
verő probléma, hiszen voltaképpen a használat- 
hoz szinte egyáltalán nem szükséges semmilyen 
különösebb tudás, amit ezekből lehetne meg- 
tudni, 

A másik pedig, hogy ez a Cordless Desktop nem 
az iTouch fantázianév alatt futó, sok kie- 
gészítőgombbal rendelkező széria 
(hangerő- és zenelejátszó 
vezérlőgombok, in- 
ternetes gom- 
bok 


stb.) tagja, hanem csak egy , mezei" 105 gombos 
darab. Engem ez sem rázott meg, mert az efféle 
funkciók messze nem tartoznak a legtöbbet 
használtak közé. Aki viszont ezeken túl tudja 
tenni magát, egy nagyon jó mi- 
nőségű, drótnélküli billen- 
tyűzethez és egérhez jut, 
immáron végre magyar 
kiosztással is. 


Cordless TrackMan Wheel 

E hónapban tesztelt másik 
rádiós Logitech perifériánk 
szintén ugyanolyan hiánypótló 
eszköz, mint a fentebb leírt 
Cordless Desktop. Azon emberek 
számára, akik valamilyen (számomra 
egyébként érthetetlen - de ebbe ne men- 
jünk most bele) okból jobban szeretik a ; hanyat- 
tegereket", vagyis eredeti nevükön a trackbal- 
lokat, nos, nekik a Logitech eddig jónéhány profi 
eszközt kínált. De eddig 

a pillanatig ők is csak irigykedve figyelhették 

a rádiós egerek boldog tulajdonosainak felhőtlen 
szabadságát. 

Maga a készülék nem nagyon tér el az eddigi 
Logitech Trackmanektől. Ugyanaz az optikai 
érzékelési technika (bordó golyó, fekete pöt- 
työkkel - szinte már védjegynek számít), két 
gomb plusz egy görgető, ami gombként is 
funkcionál, á la IntelliMouse. 

A géphez csatlakozó egység új formát kapott és 
immáron USB csatlakozó van rajta, de vész ese- 
tére kapunk hozzá egy PS/2 átalakítót is. A mel- 
lékelt szoftver ugyanaz a Mousware program, 
amit bármelyik termékhez megkapunk, vagy akár 
az internetről is letölthetünk. 

Akik szeretik a hanyattegereket és némi (plusz) 
pénzt is áldoznak arra, hogy ne sok drót legyen 
az asztalukon, azoknak szerintem ez most a leg- 
jobb választás a Logitech termékek közül. 


Pelace 
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Aréna - Mélyen tisztelt olvasóközönség! 


Ebben az új számban minden valószínűség szerint rengeteg változást fedezhettek fel. Az egyik például az 
Arénát érinti: Pelace már nem tud ezzel a rovattal foglalkozni, hiszen eltávozott közülünk, így az én 
feladatom lesz az Aréna további útjának egyengetése. (Hűűű, lesz nagy felzúdulás...! - RP) Leveleitekben 
néha imádtok, néha kritikával illettek minket, köszönjük szépen, remélem mindenki megőrzi levélíró 
kedvét, hiszen olvasunk benneteket. A jó ötletektől pedig sosem zárkózunk el. Természetesen a leveleit- 
eket most is kivonatosan bár, de szöveghűen (szerkesztetlenül...) közöljük. 


FROM: SZOBOSZLAI DÓRA 
TOPIC: -- 


Helló, Gamestar!!! 

Tök jók a játékaitok, csak az a baj, húsú 
nekem egyik se indul el. Mondjátok nem 
lehetne 3 CD-t valahogy beiktatni az új- 
ságba??? És valahogy nem DEMO-kat, 
hanem normális játékokat!!! Bár tudom, ; 
hogy úgy sokkal drágább lenne a ú. 
de én azt is vállalom, hogy megv : zem 
úgy, mert nagyon szeretnék már játszani 
az új [EKET Ha Jehe ök Jé ci tel- 


Tapokból i is s eltűnnek ? 
. a kérésedet nem tudju 
. mélem, örülsz majd Ti ) 
fire-nek! (Ehhez még a annyit, h 


kevésbé jönnek tűzbe a teljes Ji 
- RP) 


FROM: -- 
TOPIC: -—- 


Tisztelt Gamestar szerkesztőség! 

(...) Így aztán gondoltam itt az ideje, hogy 
meg írjam minden panaszomat a kezdetek- 
től idáig, hiszen minden számot megvet- 
tem! Talán ott kéne kezdenem, hogy még 
PCX-es örökség, hardveres cikkek terén 
eléggé szegényes a lap. Nem csak egy- 
szerűen kevés helyet szenteltek ennek 

a témának, de az aktuális újdonságokat 
rendre késve kezditek el tesztelni a kon- 
kurenciához képest, ennek ellenére még 
utólag sem írtok olyan részletes és kíme- 
rítő elemzéseket mint ők. Itt most meg 
kell jegyeznem, hogy gyakran megveszem 
a kiadótok másik számítástechnikai lap- 
játa PC Word-t (sic!) is és abban sokkal 
több hardveres cikk van. Ezért gondolom 
ezt eleve így osztotta el a kiadó a lapok 
között. Ami bizonyos fokig érthető is, 
nekem csak az a bajom ezzel a megol- 
dással, hogy amíg a lapok egyre drágáb- 
bak az én fizetésem meg csak nem akar 
emelkedni, ezért egyre nehezebben 


engedhetem meg magamnak, hogy ha- 
vonta 2-3 lapot vásároljak meg, ha min- 
den lényeges dologról tudni akarok. Jobb 
szeretnék mindent egy lapban látni. 
Mondjuk a Gamestarban és azért pont itt, 
mert a lap minősége, áttekinthetősége 
és tagolása messze a legjobb a hazai 
piacon. 
EZHESEEZETESZTZSAKTEETEZSETEESTTNETJESTTETKTNENTT 
Jó hírem van! Hatása talán ebben a hónap- 
ban még nem látszik, de nemsokára bizo- 
nyára magad is észreveszed: a Mélyvíz ro - 
vatnak gazdája lett! Eddig elhagyott 
kisgyermekként szerénykedett, mindenkié 
volt, de igazán senki sem vallotta HELEES 
nak, Azonban egy igazi informatikai új- 
ságíró-veterán, egy tapasztalt hardver- 
tesztelő kollega vette kezébe ezt a rova- 
tot, aki nem más, mint -czy- mester! 
(Apja lett a gyereknek! - RP) Ez már ön- 
magában is garantálja, hogy nagyon jó 
hardver rovatunk legyen a jövőben. 
Ugyanez volt az oka annak, hogy késve 
teszteltünk: hiszen nem nyüzsgött ott 
senki állandóan a hardverforgalmazó 
cégeknél, hogy most ez kell, most amaz 
kell, így erről biz lemaradtunk. Jók 
leszünk, javítani fogunk ezen! 


(...) Pedig véleményem szerint lehetne 
több helyetis szorítani a lapban a Mély- 
víz rovatnak. Még az első Gamestarok 
idején volt egy levélíró aki megkérdője- 
lezte, hogy milyen alapon ír Pierot 
cikkeket a lapnak. Akkor keményen kiál- 
tatok mellette, mert, hogy állítólag ő is 
egy megszállott játékos. Én mélysége- 
sen egyetértettem már akkoris azzal 

az olvasóval. Azóta pedig minden alka- 
lommal szomorúan látom, hogy Pierot 
elpazarol a lapban 4 oldalt az ő kedvenc 
szerepjátékaira, amiket többnyire ki sem 
adnak Magyarországon, vagy ha igen, 
akkoris csak egy szűkebb réteget érde- 
kel. Ilyen alapon miért nincs állandó ak- 
ció játék, szimulátor és stratégia rovat 

a lapban, hogy csak a legnépszerűbb 
kategóriákat említsem?! 
INNESESETZESEJ EZTET KET EIZSTTETNESKENTNEKENTTENTINI 
Ismét kedvező hírem van! Amint látod, 

az újság egész struktúrája megváltozott, 
hirtelen született mindenféle rovat. 
Régóta készültünk már erre, mert magunk 
is észleltük azt a feszültséget, amely a já- 
tékrovat különböző részei között volt ta- 
pasztalhatá. Pierrot-t egyébként megvé- 
dem magam is: nagyon jó lenne, ha lega- 
lább egy tucatnyi ennyire fanatikus és 
ennyire hozzáértő írónk lenne. Esetleg ha 
Neked is van kedvenc játékstílusod, ame- 
lyet imádsz, írnál nekünk próbacikket? J 
(Ehhez több dolgot hadd tegyek hozzá. 


1. Pierrot - két R-rel! - a kalandjátékok 
megszállottja, nem a szerepjátékoké 

2. Nagyon sok levelet kap, amelyekből 

az derül ki, hogy igenis vannak, akik ép- 
pen az ő cikkeit tartják valamire az újságban 
3. Az általa ajánlott játékok is elérhetők 
Magyarországról, ő maga általában az in- 
terneten rendeli meg és meg is kapja. 

4. Idáig is sok próbacikket kaptunk, de 
ezek közül igen keveset találtunk jónak - 
viszont van már példa arra, hogy egy ol- 
vasónkból cikkíró lett. Ha tehát valaki írni 
szeretne nálunk, akkor alaposan fel kell 
kötnie a felkötnivalót. 

5. Az Inventory rovattal kapcsolatban - 
ahogy arról az e havi bevezetőmben is 
írtam - az a helyzet, hogy alternatívát 
szerettünk volna felmutatni vele a játék- 
cikkek között. Véleményem szerint sike- 
rült. És mint láthatjátok, a célunkat elér- 
tük, az Inventory betöltötte eddigi szere- 
pét. Ezentúl tehát Pierrot a játékrovatba 
írja , kalandjait"... - RP) 


EROM: SAN 


TOPIC: GAMESTAR 


" kább egy konkurens játék iránti rajon- 


gása miatt húzta le a játékot, sok he 


. valótlanságot állítva, illetve néhány eset- , 
ben egyszerűen nem nézte át kellőkép- . 


pen a játékot és ezért butaságot írt. 


Hát igen, a játékprogramok tesztje szub- 


jektív dolog. Ugyanis egy játék teljesí 
ménye nem mérhető objektíven. Ezért 
érdemes más hasonló típusú játékokhoz 
hasonlítania olyas valakinek, aki ért h 
ezekhez a játékokhoz. Természetesen sem 
a hely, sem az idő nem alkalmas arra, . 
hogy 1007.-osan kipróbáljunk mindent, 
arról nem is beszélve, hogy magun 

csak emberek vagyunk és tévedhetüni 


Ilyesmiért előre is elnézést kérek J0LEE . i 


Szerzőtársam nevében. 


(...) Azt hiszem elsőre ennyi kritika elég ; 
is lesz, ha még sokáig folytatom, akkor 
. még a végén nem lesz aki elolvas 


Köszönjük a kritikát és mivel ilyen jót 
. látod a dolgokat, várjuk a további megje 
. gyzéseidet. Gyu 


FROM: RICHTER RICHÁRD 
TOPIC: GAMESTAR 


Hali mindenkinek! 

Néhány észrevétel (kritika?): Kezdtek 
nagyon kevesen lenni! Most úgy tűnik 
jóformán RP, Gyu, és ZeroCool csinálja 
az egész lapot. A PC-X-ben anno min. 

6 ember volt főállású, plusz 7-8 külsős. 
Mi van, az IDG nem tud több szerkesztőt 
megfizetni? 

TEUKEMELSENE NEEE BÍZETEZEESZSSZETSETSEKZZTESE TENSEI 
De, a cég meg tud fizetni embereket. 
Átalakul a lap, kollegák mennek, mások 
jönnek. Figyeljétek csak az impresszumot! 


Ezzel áll kapcsolatban, hogy a cikkek 
színvonala kezd nagyon süllyedni! 
Valahogy nem jó, ha egy ember tesztel 
több típusú játékot. Megint csak a PC-X- 
et felhozva, ott szinte minden emberhez 
tartozott néhány stílus: pl. Trau csak 

a szimulátorokat és stratégiákat tesztel- 
te. Értett hozzájuk, szinte szakértő szem- 
mel tekintett rájuk. Tőle hitelesebbnek 
tűnt, ha azt írta, hogy ,,... XY játékban 

a repülők kidolgozása nem felel meg 

a valóságnak." Ráadásul, ha valaki nem 
kedvel valamilyen stílust, akkor nem 
lehet tőle elvárni, hogy apró részleteket 
észrevegyen. Pl. ha valakit nem érdekel 
a foci és ilyen programot tesztel, akkor 
nagy valószínűséggel nem fogja észre - 
venni, hogy pl. a játékban a partjelző 
emeli a zászlóját ha szabálytalanság 
történt. Inkább csak a grafikát és a játsz- 
hatóságot helyezi előtérbe. 
NKEZETHETTZETE EE EEEZTEZESTTZZZESEETZEZ TESTS 
A cikkek színvonalának megítélése nagyon 
szubjektív. Ha valaki valami újat akar 
(Ahogy én az NHL 2000 cikkemmel tet- 
tem), akkor bizony nagy kalamajka 
támadhat belőle. Magunk is igyekszünk 
úgy elosztani a cikkeket, hogy a leginkább 
hozzáértő kezei közé kerüljenek. Kérlek, 
havonta írd meg nekünk, hogyan ítéled 
meg a cikkek színvonalát. 


Másik dolog, hogy sok olyan dolog kerül 
a cikkekbe, ami abszolút felesleges. 
Hogy valami konkrétumot is írjak: 
mostani szám Majesty cikke. Gyu fél 
oldalon keresztül azt írja le, hogyan 
bénázott" a játékkal, milyen élményei 
voltak első játékában. Teljesen 
felesleges. Inkább a tényszerű dolgokat 
kéne ismertetni. Pl. , 32 mega ram elég 
a programnak, de inkább 64 kell, ha pe- 
dig hálózatban játszunk, nem árt a 128 
sem, mert a karakterek számának 
növekedésével erősen lassul a játék." 
Persze nem jó az sem, ha csak száraz 
adatokat közöl egy játék, de még mindig 
inkább ebbe az irányba tolódjon el, mint 
a szubjektív , ismertetésbe". 


] 
j 
] 


No, itt van a kutya elásva. Ugyanis a fél 
oldal bénázás is a játék tesztjének fontos 
része volt, és nem egy játékossal előfor- 
dulhat ugyanaz, ami velem történt. 

A tényszerű dolgok pedig az értékelő- 
dobozban megtalálhatóak (Tessék alul is 
elolvasni) 


És ha már a cikkeknél tartunk: ZeroCool 
jól szerkeszti a cd-t, jól csinálja a hon- 
lapot, de a cikkírással szerintem kissé 
hadilábon áll. Nem vagyok egy szakértő, 
de szemmel látható különbség van közte 
és pl. Pelace között. Főleg a fogalmazás - 
sal vannak gondjai, néha olyan körülmé- 
nyesen és hosszan ír le dolgokat, hogy 
betelik az oldal azzal a néhány dologgal, 
amit olyan szépen körülír. Szóval nem 
ártana valakinek elolvasnia a cikkeit lap- 
leadás előtt, mert szerintem néha még 
énis jobban tudnék fogalmazni. 
TEGESZTESEZ EZOSZZEE JELÉT ÉSZT ZSZ ZESTEETETSTÉTSÉTTTTI 
Hát hajrá! Ha jobban tudnál fogalmazni, 
akkor ne kímélj minket! Szívesen várjuk 

a próbacikkeket, hátha tényleg jobban 
fogalmazol. Mert akkor itt a helyed! 
(ZeroCool egyébként mostantól a CD-re és 
a honlapra koncentrál, de azért néha 
jelentkezik cikkel is. - RP) 


(...) Keveslem továbbá a játékokról 
szóló cikkeket. Most kb. az újság felét 
teszik ki a játékokról szóló cikkek. 
Nyugodtan lehetne bővíteni, hogy 
a 3/4-ét, de legalább a 2/3-át a játékok 
tegyék ki az újságnak. Elvégre ez a neve 
is, nem? GameStar. Nem pedig NetStar, 
vagy HardverStar, és főleg nem 
MobilStar. Tudom, azok a témák 
mostanában nagyon divatosak és 
fontosak, de akiket az érdekel, az majd 
szépen megveszi a Pc-Worldot (hogy 
házon belül maradjak :) ). A GameStar- 
ban , gémek" legyenek! (...) 

Richter Richárd 
TEZMENŰNR ESETET ESNE T OT TETT ZETT OKYOT OTKAT 
Ezzel az erővel a GameStar egy játékcsil- 
lagászati lap kéne legyen, ha csak a nevé- 
ből indulunk ki. Fele PC-s játékokról (ez 
már megvan) másik fele csillagászatról. 
:-) Tetszene a profilváltás? Lehet, hogy 
igen. De amíg a csillagászati rész nem 
indul be, addig marad az internet, a hard- 
verek, hiszen ez a két informatikai fogalom 
manapság kötelező. Hardver nélkül nem 
futnak 
a játékok és bizony nem mindegy melyi- 
ket választjátok, hiszen komoly pénzekről 
van szó. Az internet fontosságával pedig 
azt hiszem Te is tisztában vagy, hiszen ezt 
a levelet is e-mailen küldted :-) 


FROM: COOLAND 
TOPIC: GAMESTAR 


Alázattal a GameStar tehetséges, okos, 
ügyes és szép készítőinek! (Ezt a meg- 
szólítást egyszerűen imádtam!) 

Ezt a levelet, ki nem találjátok, ...de pont 
azért írtam hogy említsek néhány prob- 
lémát: § 

No1. : Az értékelés úgy ahogy van kaki. 
Nem látom értelmét, hogy egy ízléstelen 
színben lévő, tizes skálás valami legyen 
amin értékeltek. Ez nem is baj, de akkor 
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miért csak 6-10 ig mozogtok???? 
No2.: A CD. Hát ez az amitől eme levél 
ilyen hangnemben kreálodott agy tek- 
ervényeimben. A legutóbbi CD-n semmi 
nem működött.Lehet hogy én vagyok 
hülye de a WinAR1-hoz kellett valami- 
lyen . dl. Most ti biztos röhögtök de van- 
nak olyanok akiknek ilyenkor fingjuk 
nincs mit csináljanak. Mint én. A Dun- 
geon Keeper 2 patch-em se működött. 
Miért??? Egyébként az újság király, csak 
a CD lökte fel az agy vizem. Jó lenne ha 
beraknátok az Arénába, vagy válaszolná- 
tok, mert szeretném használni mind a 2 
progit. Egy hűséges előfizető : 

Tóth Bertalan 


A jövőben amennyiben a CD-vel bármi 
problémátok adódna, érdemes megkeresni 
Zerocool-t (zerocoolgidg.hu) Ő szívesen 
segít, ha gond van. Egyébként az 
értékelésünket éri a legtöbb kritika. 
Megnyugtatlak: hármit tennénk vele, s0- 
sem fog tetszeni mindenkinek egyformán 
Gyu 
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Notebook nyúzópróba 
EBEKRE EE ESZE ÉSE SEBTE ESETE BT SET ZET 


, A notebook kicsi. A notebook könnyű. A note- 
book drága. A notebook lassú" - az első három 
állításról felesleges lenne vitatkozni... 

De mi a helyzet az utolsóval? A miniatürizálás 
következtében jelentősen gyengül a PC teljesít- 
ménye? A szakértők egybehangzó véleménye 
szerint: igen. No de mennyivel lassabb a note- 
book az asztali gépeinknél? Mely alkatrészek 
fogják vissza a notebook száguldását, és milyen 
alkalmazásokban érvényesül ez leginkább? 


Ismétlés: Windows 
2000 Final 


A sajtó ismét egy új Microsoft terméktől hangos: 
altt a Windows 2000!" Ezt is tud, arra is képes: 
Active Izé, Bigyó Wizard", s mit szemünk, szánk 
kíván... Az ilyen cikkek fölött könnyen elsiklunk, 
hiszen nem válaszolja meg a legtöbbünk által fel- 
tett kérdéseket: , Mik a valós rendszer-követel- 
ményei? Vannak-e hozzá driverek? Támogatni 
fogja-e az összes hardveremet? Futnak-e alatta 
a programjaim? Tudok-e majd játszani is?" 


a Bis Flamblé vssatsál tzaM játerts 
HI JET vtwars vittual Ethernet Adagter Íétáret] 
B4§ Mwálrk Netbiüs 

-g Muglink IPAASFA Campatble Tiarzpott 
A Remote dcress Servei Seráce 


a A Server 
a E wekztatioan 


Ethernet III 


Most már látjuk, hogyan is működik az Ethernet 
hálózat, miként kerülnek az adatok - csomagok 
formájában - továbbításra rajta. De vajon a maga- 
sabb szintű protokollok, esetleg az alkalmazások 
hogyan kommunikálnak az Ethernet kártyákkal? 
Cikkünk az elterjedt Packet driver specifikációt 
taglalja, forráskódokat mellékelve. 


Elektronikus 
kereskedelem? 


EEKEKEEHETESZ ETETETT ETETETT ZSZETE] 
Az utóbbi idők egyre sűrűbben használt kifejezé- 


sei az elektronikus kereskedelem, az EDI és 

az IBM nemrég bejelentett e-business koncep- 
ciója. Mindhárom kiemelkedő szerepet-játszik 
napjaink informatikájában. Ugyanakkor jelen- 
tésük, különösen pedig egymáshoz való viszo- 
nyuk gyakran nem egyértelmű. Cikkünkben meg- 
próbáljuk tisztázni ezeket a fogalmakat. 


Cheats -— Extra csalás 
Tuningtól. 


Rejtélyes BIOS-unk 
beállítása 
ESETEKET ZTE KEZET SZKTEZZTT E] 
Tesztjeinkben és hardver elméleti írásainkban 
már sok alkatrészt teszteltünk és adtunk az alkat- 
részekről technikai leírásokat. Egy dologról vis- 
zont még nem beszéltünk bővebben, ez a BIOS. 
Mostani cikkünkben részletesen foglalkozunk 

a BIOS beállításaival. 


Memória vizsgálat 
EEEBEZKETJEKETKSETEN STAT EKEZETES KEST 
Voltatok már úgy, hogy nem tudtátok, mi a prob- 
léma a géppel? Lehet, hogy a memória a hibás? 
Nos cikkünk komplett memória vizsgáló program- 
mal és annak forráskódjával szolgál. 


Régebbi cikket, illetve a StarUser költözéséről 
szóló információnkat a http://www.prog.hu web- 
szerverünkön találhatod meg. 


StarUser. A GameStar programozási rovata. 


Keresd a CD mellékleten! 


